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Abstrakt 
Tato bakalářská práce pojednává o tvorbě uživatelského rozhraní dotykové aplikace pro návštěvnické 
centrum. Zaměřuje se na vytvoření celistvého uživatelského rozhraní aplikace, které bude intuitivní, 
a navigace, která bude přehledná pro uživatele každého věku. Součásti této práce je teoretický úvod 
do problematiky dotykových aplikací, výčet existujících řešení vycházejících z multimediálních 
aplikací a encyklopedií. Dále je popsán návrh aplikace a její implementace včetně popisu použitých 
vývojových nástrojů. Celé téma pak uzavírá nástin zlepšení a odlišných realizací, které bude možné 
realizovat v budoucnu. 
 
 
Abstract 
This bachelor’s thesis describes creating a user interface of touch application designed for visitor 
centre. It focuses on creating a compact and cohesive user interface that is intuitive and a navigation 
that is clear for user at any age. A part of this thesis is a theoretical introduction to touch applications, 
enumeration of existing solutions issued from multimedia applications encyclopedias. It also includes 
draft, design and implementation of application and description of used development tools. The whole 
topic then concludes outline of improvements and different realizations, which can be implemented in 
the future. 
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1 Úvod 
Dávno pominula doba, kdy komunikace s počítačem byla vyhrazena několika odborníkům ve státě 
a probíhala v sále pomocí hardwarových terminálů. Žijeme v době, kdy výkon běžných domácích 
počítačů častokrát převyšuje naše potřeby. A zde se naskýtá možnost využít „nadbytečný“ výkon pro 
běh složitějších uživatelských rozhraní, která mají uživatele zaujmout a poskytnout mu uživatelsky 
zaměřený dialog s počítačem. 
Může se zdát, že návrh uživatelských rozhraní je podružná část návrhu aplikace, ale opak je prav-
dou. Právě příběh Steva Jobse, spoluzakladatele společnosti Apple, jehož produkty se staly fenomé-
nem díky promyšlenému designu, propracovanému a líbivému uživatelskému rozhraní, jasně ukazuje, 
že v dnešní době lze uživatelská rozhraní v aplikacích určených široké veřejnosti označit za stěžejní 
bod návrhu, který častokrát rozhodne o úspěchu produktu. 
Cílem této práce je navrhnout a vytvořit intuitivní uživatelské rozhraní pro prezentační systém 
dotykových kiosků. Takovéto kiosky jsou umístěny v muzeích, galeriích, na výstavištích či v jiných 
návštěvnických centrech a svým obsahem doprovázejí expozici či výstavu. Vytvářejí informační 
pozadí a stávají se důležitou součástí komplexního systému. Klíčový je způsob podání informací – 
měl by být intuitivní, příjemný, někdy až hravý. Aplikace v dotykové obrazovce by tedy měla uživa-
teli, chcete-li návštěvníkovi, poskytovat dostatečně jednoduché a přehledné rozhraní, aby se dostal ke 
zdroji informací, které mu budou podány zábavným a poučným způsobem. 
Mezi zábavné a poučné formy můžeme zařadit například obrázkovou prezentaci s popisky (tzv. 
slideshow), naučné video a návštěvníky dětského věku určitě nejvíce naláká sada her. Pro uživatele, 
kteří se budou chtít do vědění ponořit hlouběji, by měla být k dispozici knihovna s plnohodnotnými 
(i odbornými) články. To celé by mělo být zabaleno do efektního a jednoduchého obalu – navigace. 
Dotykové obrazovky jsou v dnešní době velice oblíbenou platformou pro vývoj uživatelských roz-
hraní, a přestože spousta věcí už byla vymyšlena, vynalezena a řádně prodána, stále je tu ještě prostor 
pro nové nápady. Na druhou stranu v této práci není prostor pro vymýšlení nových, neověřených 
uživatelských rozhraní – cílem je navrhnout rozhraní tak, aby každý, i méně zdatný, uživatel byl 
schopen je bez vysvětlování použít. 
Pro uživatele je častokráte intuitivní to, co je na první pohled zřejmé, co je jasně popsáno, a bez-
pochyby to, co už někdy viděl a používal. Z tohoto důvodu jsou v druhé kapitole vybrána a popsána 
některá existující řešení jiných produktů. V rozboru se soustředím na jednotlivé komponenty, které by 
bylo možné použít při návrhu. Zmiňuji také teoretické základy pro tvorbu dotykových aplikací i ná-
vrhu moderního uživatelského rozhraní. V této kapitole také nalezete přehled použitých vývojových 
nástrojů.  
Další kapitola už se soustředí na samotný návrh uživatelského rozhraní. Jsou zde popsány funkční 
a obsahové detaily aplikace a postupně je rozveden návrh aplikace od abstraktního návrhu po důležité 
detaily. Jsou popsány zobrazovaná data, navigace v aplikaci i způsob ovládání jednotlivých částí 
systému. 
Čtvrtá kapitola popisuje architekturu a realizaci aplikace. Od volby programovacích prostředků 
přes návrh tříd a databáze až po implementaci samotného uživatelského rozhraní. V této kapitole jsou 
popsány především klíčové situace a problémy, které bylo třeba řešit. 
Pátá kapitola technickou zprávu uzavírá, hodnotí celou práci a nastiňuje plány do budoucna. 
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2 Teorie a existující řešení 
Při pátrání po existujících řešeních určitě každého napadne v první řadě projít muzea a galerie a 
podívat se, jaká řešení nabízejí. Jenže většina muzeí žádné dotykové obrazovky nevlastní, a když už 
vlastní, jedná se o velká muzea. A to znamená cestování a placení vstupného s pouze mizivou vidinou 
objevení něčeho nového. 
Soustředil jsem se proto na jiný druh softwaru – software pro domácí kina a business řešení pro 
dotykové obrazovky. Informace o nich a častokráte i instalace jsou totiž dostupné přes internet. Bě-
hem vývoje byla také uvolněna Consumer Preview Windows 8, ve které je nově vytvořené 
uživatelské rozhraní Metro zaměřeno právě na dotykové ovládání. Samozřejmě neopomenutelným 
zdrojem nápadů a existujících řešení jsou dnešní dotykové telefony. 
 
Samotné softwary pro domácí kina nejsou určeny výhradně pro dotykové ovládání, ale umožňují 
jej. Obsahem, který prezentují, a formou prezentace se poměrně blíží účelu navrhované aplikace. 
Mezi nejznámější a nejzajímavější zástupce této kategorie patří Microsoft Windows 7 Media Center, 
což je komerční produkt dodávaný spolu s některými edicemi Microsoft Windows 7; dále pak Boxee, 
freeware společnosti Boxee, Inc.; Media Portal a XBMC, což jsou (částečně) opensource projekty. 
Mezi business zástupci softwaru pro dotykové obrazovky jsem se zaměřil na jediný produkt, pro-
dukt společností Microsoft a Samsung – Microsoft Surface 2. Microsoft Surface je název produktu, 
pod kterým se skrývá unikátní hardwarová platforma a na ní nasazený unikátní software. Systém je 
ovládán pomocí 40“ dotykové obrazovky, vycházející z technologie infračervených snímačů (infrared 
technology), které vyrábí společnost Samsung. Společnost Microsoft pak dodává do těchto obrazovek 
speciální software nazvaný Microsoft Surface. 
Cílovou skupinou jsou velké společnosti, které pomocí těchto obrazovek chtějí prezentovat sami 
sebe. Návrh MS Surface předpokládá, že každá společnost si nechá vyvinout vlastní aplikaci, která ji 
bude interaktivně prezentovat. Stěžejní na Microsoft Surface tedy nejsou žádné prezentační šablony či 
nástroje, ale hlavní nabídka – nabídka aplikací, které jsou instalovány. 
Všechny výše popsané produkty nabízejí poměrně slušný přehled zpracování moderních dotyko-
vých uživatelských rozhraní, nicméně se soustředí na prezentaci jiného obsahu, než námi zamýšlená 
aplikace. Proto je dále v této kapitole rozebrána koncepce obsahu v internetové encyklopedii Wikipe-
dia. 
Na úvod kapitoly jsou však uvedeny vybrané teoretické informace o tvorbě uživatelských rozhraní 
pro dotykové obrazovky. 
2.1 Teorie uživatelských rozhraní dotykových aplikací 
Ač se může zdát, že tvorba prezentační aplikace pro dotykové ovládání je také pouze tvorba apli-
kace, není to zcela pravda. Dotykové ovládání není stejné jako ovládání myší, některé úkony lze prsty 
konat lépe, jiné hůře. Stejně tak musíme na použití prstů myslet po celou dobu vývoje. Na rozdíl od 
myši, která má poměrně malý kurzor, při použití prstu uživatel nevidí, co se pod prstem skrývá. 
Bude-li například posouvat posuvníkem po obrazovce, bude jezdec posuvníku skryt pod jeho prstem. 
To je třeba uvážit v návrhu i v implementaci. 
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Z tohoto důvodu jsem zařadil do této zprávy dvě velmi důležité podkapitoly o ovládání pomocí 
dotykových obrazovek a následně výtah z Microsoft Surface 2 Guidelines, které hovoří o tvorbě do-
tykových aplikací. A protože tvorba prezentační aplikace nespočívá pouze v ovládání, nýbrž i v 
designu, dovolil jsem si na konec této kapitoly uvést krátkou informaci o designové technice nazvané 
whitespace design. 
Ovládání pomocí dotykových obrazovek 
Aplikace bude nativně vytvořená pro dotykové obrazovky a na tento fakt je třeba při návrhu klást 
velký důraz. Ovládacím prvkem je v tomto případě prst, nebo snad dokonce prsty, a třebaže se nám 
podaří správně zvolenými implementačními nástroji odstínit všechny problémy, které prst jako ovlá-
dací zařízení přináší, nesmíme zapomenout na fakt, že přes prst uživatel nevidí. 
Dříve bylo běžné, že uživatel pociťoval reakci ovládacího prvku na jeho akci. Stisknutí klávesy, či 
tlačítka je doprovázeno poklesem a běžně i cvaknutím. Protože se u dotykových obrazovek uživatel 
pomocí prstů dotýká skla, necítí žádnou odezvu na svou akci1. Je tudíž krajně důležité, aby každá 
akce uživatele, která má vyvolat reakci aplikace vyvolala okamžitě odezvu. Takovouto odezvou může 
být například grafická animace prvku. 
Další významný fakt, týkající se dnes standardních dotykových obrazovek, je absence událostí 
„hoverover“2. Ač se zdá tato informace být nepodstatná, při návrhu je třeba na ni dbát. Další nedo-
stupná událost je stisk levého tlačítka. Ta se dnes běžně nahrazuje dlouhým stiskem (long tap), což je 
naopak zcela nová událost. 
Shrnutí ovládání pomocí vybraných vícedotykových gest nabízí níže uvedená tabulka. 
 
Název Obrázek Funkce a alternativa k myši 
Tap 
(poklepání) 
 
Poklepání je přímá alternativa ke kliku levého tla-
čítka myši. Má stejný význam i užití. 
Double tap 
(dvojité poklepání) 
 
Dvojité poklepání je přímá alternativa k dvojkliku 
levého tlačítka myši. Má stejný význam i užití. 
Long Press/Tap 
(dlouhý stisk) 
 
Dlouhý stisk je nově zavedené gesto, častokrát 
využívané jako alternativa ke kliku pravého tlačítka 
myši. Délka stisku bývá zhruba jedna sekunda a 
v některých aplikacích bývá doplněna animací. 
Scroll, Flick 
(posunutí, švihnutí) 
 
Posunutí pomocí scrollbaru funguje stejně jako při 
použití myši. Posunutí pomocí kolečka není 
k dispozici, a tak je u většiny obsahu možné zachy-
tit prstem obsah a posouvat s ním či jej odhodit. 
                                                     
1
 Nové trendy ukazují nástup dotykových vrstev s přirozenou odezvou „poklesem“. Použití takové vrstvy 
u kiosků, kde je nezničitelnost na prvním místě, se však v tuto chvíli zdá být nereálná. 
2
 Hoverover jsou události MouseOver, MouseOut, MouseEnter, MouseLeave; dále například v případě CSS 
selektor :hover. 
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Move 
(posunout) 
 
V dotykových obrazovkách existuje událost posunu 
prstu po obrazovce (tap, move), nicméně ta je zcela 
odlišná od události MouseMove a má spíše ekviva-
lent v Drag-n-Drop. 
Pinch, Spread 
(zmenšit, zvětšit) 
 
Pinch a spread jsou dvouprstá gesta sloužící ke 
zmenšení/zvetšení elementu (obrazu, prvku), či 
jako náhrada za funkci zoom (kolečko myši). 
Rotate 
(otočení) 
 
Rotate je dvouprsté gesto sloužící k rotaci ele-
mentu, či obrazu. V použití myši nemá ekvivalent. 
Tabulka 2.1 - Gesta dotykového ovládání. Obrázky jsou převzaty z [WMT]. 
Microsoft Surface 2.0 guidelines 
„Microsoft Surface 2.0 Design and Interaction Guide“ je název oficiálního dokumentu vydaného 
společností Microsoft, který popisuje pravidla a doporučení pro tvorbu vícedotykových víceuživatel-
ských aplikací pro dotykovou obrazovku Microsoft Surface 2.0. 
Tento dokument obsahuje mnoho doporučení od informací o dotykovém ovládání a uživatelském 
rozhraní dotykových aplikací, přes grafické elementy, zvukové prvky systému až po doporučení pro 
typografii. Mnoho textu se vztahuje k vícedotykovému či víceuživatelskému ovládání, což je 
v případě použití v dotykových kioscích irelevantní. Nicméně mnoho doporučení je zajímavých a 
vhodných i pro obecnější použití. V dokumentu jsou doporučení popisována jako seznam krátkých 
informativních vět, a tak bych si dovolil tento formát dodržet také. 
 
• Interaktivní elementy musí mít dostatečnou velikost pro ovládání prsty. To je přinejmenším 
18x18 mm. Vhodná mezera mezi objekty je alespoň 3 mm. 
• Vždy reagujete na dotyk. Lidé mohou zkoušet něco, co nefunguje a výsledná vizuální reakce 
by jim měla napomoci to pochopit, či vyřešit problém či navést je ke správnému řešení. 
• Dejte lidem vhodnou radu, jak by měla interakce s objektem vypadat. 
• Vizuálně potvrďte dotyk. Každý objekt musí reagovat na dotek okamžitě a vizuálně. 
• Nechte lidi kontrolovat zážitek a nekonejte mnoho akcí automaticky. 
• Používejte vizuální a zvukové nápovědy, abyste uživatele upozornili na změnu v systému, či 
na způsob interakce se systémem. 
• Poskytujte nápovědu, že část obsahu je skryta. 
• Upozorněte uživatele vizuálním efektem, že akce, kterou konají či požadují, je „špatná“. 
• Tvořte interaktivní elementy tak, aby bylo zřejmé, že jsou interaktivní. Čím větší element je, 
tím rychleji jej uživatel identifikuje jako interaktivní. Užívejte vrstev (hloubky a překrývání) 
pro rozdělení interaktivních a neinteraktivních elementů. 
• Limitujte počet rysů své aplikace tak, aby vyhovovaly potřebám lidí, kteří aplikací využívají. 
• Ujistěte se, že tyto rysy jsou zaměřeny na dílčí úlohu a ta je lidem zřejmá. 
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• Limitujte počet podobných voleb, abyste snížili komplexnost systému a čas potřebný uživate-
lem k rozhodnutí se. Duplikování kontrol nabízejících stejnou funkcionalitu je rozrušující. 
• Animované přechody, změny či přemísťování prvků, musí být plynulé. Dávají uživateli kon-
text s tím, co se děje v aplikaci. 
• Přechody by měly: být plynulé, smysluplné, informativní, vhodné k účelu, časově přiměřené; 
poskytovat navigační kontext a posilovat „příběh“ aplikace. 
• Používejte jednoduché, „jemné“ a pronikavé zvuky. Používejte je soudně, zvuk nesmí okolní 
lidi rušit. Zajistěte stejnou hlasitost všech zvuků v celé aplikaci. 
• Neopomeňte nedostupnost hran monitoru pro dotyk. Dotykové elementy by vždy měly být 
umístěny alespoň 4 mm od hrany monitoru. 
White-space design 
Whitespace je název designérské techniky, soustředící se na práci s volným místem na stránce 
v duchu hesla „méně je někdy více“. Nejvíce se využívá při tvorbě plakátů, ale i webu či aplikací. 
Technika nemá stanovena žádná závazná pravidla, ani nelze říci co je whitespace design a co už není. 
Jedná se spíše o způsoby a doporučení, jak správně rozložit informace na stránce tak, aby uživatel 
neztratil přehled a aby byly všechny důležité prvky výrazné a ty nedůležité nebyly ztraceny ani ne-
splývaly s normálním textem. A protože nemůžeme vyjmenovávat pravidla, ukažme si alespoň 
příklad. 
Představme si novinovou stránku. Každá tato stránka stojí vydavatele peníze, a tak se snaží co 
nejvíce informací umístit na co nejméně stránek. Na stránce je tedy spousta obrázků, nadpisů a hlavně 
nekonečné množství titěrně napsaných odstavců. Když doprostřed této stránky umístíme velký nad-
pis, ano, skoro každý si ho všimne. A teď použijme whitespace – vytvořme prázdné místo kolem 
nadpisu. Nyní už nadpis nelze přehlédnout. Ale stále můžeme zajít dál, tím že necháme celou stránku 
prázdnou a na ní pouze onen nadpis. Ani jej nemusíme zvětšovat. Lidské oko jej nepřehlédne. 
 
 
Obrázek 2.1 – Ukázka whitespace designu. Převzato z 
[WS1]. 
 
Obrázek 2.2 – Ukázka využití prázdných ploch pro 
zvýraznění. Převzato z [WS2]. 
 
Práci s whitespace lze aplikovat na všechny objekty. Vždy je třeba slučovat, co k sobě patří (na-
příklad velikostí fontu, barvou fontu, umístěním, odsazením atd.), odlišovat, co má jiný význam, a 
hlavně obsah stránky nezahlcovat. Whitespace je, jednoduše řečeno, technika, která ukazuje způsob, 
jak rozdělit obsah dokumentu, a to bez použití rámečků a čar, pouze volným místem a vlastnostmi 
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písma. Na většinu uživatelů takto „čistý“ design působí velice příjemně a přirozeně. A právě proto je 
tato technika stále více a více designéry vyhledávána. 
Její nasazení můžeme nacházet dnes a denně, a to i u velmi významných projektů, jako jsou napří-
klad vyhledávač Google či nové rozhraní Microsoft Metro. 
 
V kapitole 2.1 jsem zmínil vybrané teoretické informace k tvorbě dotykových aplikací. 
Vyjmenoval jsem gesta používaná k ovládání dotykových aplikací, vypsal zajímavé body z Microsoft 
Surface 2 Guidelines a zmínil, pro mě osobně, moderní zajímavou designérskou techniku. Provázání 
této designérské techniky s uživatelskými rozhraními dotykových obrazovek spočívá v práci 
s prostorem a vhodným rozmístěním prvků. Záměrně jsem vynechal úvod do obecných uživatelských 
rozhraní. Ke studiu této problematiky mi dopomohla [ITU]. 
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2.2 Vizuální prvky 
Důležité pro tvorbu aplikace je nastudování a pochopení podobných produktů. V aplikaci, kterou 
navrhuji, budu prezentovat populárně podané informace a to pomocí článku, slideshow, videa apod. 
Kromě získání pohledu na způsob prezentování informací je důležité seznámit se s navigací v aplikaci 
a nalézt vhodný způsob ovládání aplikace pomocí dotyku. 
Z tohoto důvodu jsem se zaměřil na několik kategorií produktů, z nichž jsem vybral zajímavé 
ukázky prezentace obsahu či navigace – ukázky úvodních obrazovek, menu, seznamů položek, ency-
klopedicky tříděného obsahu a také způsob prezentace jednotlivých náplní. 
Úvodní obrazovka a menu 
Úvodní obrazovka programu je častokrát první věc, která má uživatele oslovit. V případě aplikací 
pro domácí kina a jiného prezentačního softwaru se pak jedná o stěžejní část systému, ve kterém by 
měl uživatel přehledně najít vše, co aplikace, do které se často vrací, nabízí. 
Většina úvodních obrazovek obsahuje úvodní menu ve formě ikonově zobrazeného vodorovného 
seznamu (Boxee, Microsoft Surface). Některé pak zobrazují dokonce dvouúrovňové menu, kdy jsou 
po zvolení položky menu zobrazeny podpoložky (Microsoft Windows 7 Media Center). 
 
 
Obrázek 2.3 – Úvodní obrazovka aplikace Boxee. 
 
Obrázek 2.4 – Úvodní obrazovka aplikace Microsoft 
Surface 2. Převzato z [SU1]. 
 
Výše zobrazená (obrázek 2.3) domácí obrazovka aplikace Boxee obsahuje pás ikon hlavní nabídky 
a tři sloupce dalších nabízených informací (jedná se o Feed, Featured a Queue). Přestože mají bezpo-
chyby všechny elementy domácí obrazovky svoje opodstatnění, nového uživatele může velký počet 
elementů na obrazovce mást. 
Druhou zobrazenou obrazovkou (obrázek 2.4) je obrazovka aplikace Microsoft Surface 2. Jak bylo 
již zmíněno, Microsoft Surface 2 obsahuje množství aplikací a účelem domácí obrazovky je tyto 
aplikace spouštět. Proto je na úvodní obrazovce zobrazen pouze pás ikon, kterým lze posouvat do-
prava a doleva. Při poklepání na danou ikonu dojde k poskočení ikony (reakce na uživatelskou udá-
lost) a zobrazí se přívětivý progressbar, který informuje uživatele o stavu načítání. Následně se spustí 
samotná aplikace a přebírá kontrolu nad obrazovkou. 
Třetí obrazovku, kterou bych chtěl zmínit, je úvodní obrazovka produktu Microsoft Windows 7 
Media Center. Jeho hlavní nabídka je řešená textovým menu shora dolů. Najetím na vybranou po-
ložku hlavního menu se zobrazí ikonově řešené podmenu. Celá obrazovka působí příjemně díky mo-
derní tapetě a použití průhlednosti jednotlivých prvků. Možná trochu rušivě může působit fakt, že při 
 procházení hlavního menu se položky posouvají a př
ložku menu, na kterou jste se soustř ř č
Seznamy 
Seznam položek, ať už vide
struktura v aplikacích pro domácí 
– všechny aplikace se snaží přístup 
seznam filmů. 
Většina aplikací připouští, že takto vzniklé seznamy mohou být dosti obsáhlé, a tak umožň
datečné filtrování obsahu různých kategorií.
Obrázek 2.5 – Ukázka seznamu v aplikaci Boxee.
 
První z výše vyobrazených způ ů
zek 2.5). Jedná se o textovou reprezentaci vkládanou do tř ů č
doleva, shora dolů. Stránka pokrač ě ů ě ě
dávání á la seznam telefonních kontaktů
Vpravo je pak uveden obrázek pocházející z
knihovnu hudby. Alba, ke kterým byl nalezen (
jako obrázek, ostatní jako barevné políč
barva políčka určena nějakým hashovacím algoritmem, nikoliv náhodně ů
matovat, že jeho album je žluté a bude hledat žlutou barvu.
Matici čteme shora dolů, zprava doleva. Stránka pokrač ě
obrazovky umožňuje uživateli mě ř
Obrázek 2.7 – Obrázkový seznam v aplikaci.
 
i rychlejší práci se stává, že chvíli hledáte po
edili a ona vám p i procházení menu „utekla“ z o
í, hudebních souborů, obrázků či her, je nejč ě
kina. V málo které aplikaci najdete třeba stromový prů ř
zploštit. Například projdou celý adresářový strom a z
 
 
 Obrázek 2.6 – Ukázka seznam v aplikaci Microsoft 
Windows 7 Media Center
sob  reprezentace seznamu pochází z aplikace Boxee
í sloupc . Sloupce tedy 
uje sm rem dol . Pom rn  zajímavé je řešení zrychleného vyhle
, které lze vidět na obrázku 2.5 v zcela prav
 aplikace Windows 7 Media Center reprezentující 
v adresáři, nebo na internetu) obrázek, jsou zobrazena 
ko s textem. To se zdá být jako dobrý nápad, pokud je ovšem 
. Uživatel si pak m
 
uje sm rem doprava.
nit druh azení seznamu. 
 
 Obrázek 2.8 – CoverFlow
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Další dvojice screenshotů zobrazuje dva způsoby zobrazení obrázkového seznamu. Obrázek 2.7 
pochází z Microsoft Media Center a zobrazuje všechny miniatury v jednom řádku. Obrázek 2.8 
pochází z téže aplikace a zobrazuje miniatury v perspektivním náhledu. Toto řešení se nazývá 
CoverFlow. 
CoverFlow je původní myšlenka Andrewa Coultera Enrighta, kterou zakoupila a také řádně zpo-
pularizovala firma Apple, Inc. V porovnání těchto dvou zobrazení musíme CoverFlow vytknout fakt, 
že čitelně je zobrazen jen zaostřený (prostřední) prvek. Ostatní jsou zobrazeny v perspektivě, či pře-
kryty, a tak je jejich vypovídací schopnost snížená. Na druhou stranu nelze CoverFlow upřít jistou 
hravost, která řadu uživatelů baví. 
Dá se tedy říct, že klasický obrázkový seznam (obrázek 2.7) je vhodnější spíše pro použití 
v místech, kde se předpokládá, že uživatel bude vyhledávat (s konkrétním zájmem) jednu či více 
položek ze seznamu. Naopak CoverFlow je líbivý způsob prohlížení obsahu či nahlížení do obsahu. 
Na obrázku 2.7 je také vidět zmíněné kategorizování. Nad miniaturami jsou uvedeny dva pásy 
voleb. V prvním z nich lze zvolit kategorii položek, které mají být zobrazeny, v druhém pak druh 
řazení. 
 
 
Obrázek 2.9 – Obrázková matice s popisným sloupcem. 
 
Obrázek 2.10 – Textový řádkový seznam s panelem 
filtrování. 
 
Poslední dvojce obrázků týkajících se existujících řešení zobrazení seznamu v aplikacích pro do-
mácí kina pochází z aplikace Boxee. Levý (obrázek 2.9) je kombinací matice a panelu detailů. Matici 
čteme zprava doleva, shora dolů, stránka pokračuje dole. Při zvolení položky je zobrazen její detail 
v levém panelu. Po dvojkliku či opětovném zvolení se položka zobrazí (spustí). 
Na obrázku 2.9 lze také vidět žlutá šipka, která po kliknutí zobrazí panel filtrování, jak lze vidět na 
obrázku 2.10. V tomto panelu můžeme ovlivnit, co bude v seznamu zobrazeno, jak to bude řazeno i 
jak to bude zobrazeno. Panel také obsahuje zadávací pole pro vyhledávání. 
 
V každé úvodní obrazovce aplikací pro domácí kina, do které jsem nahlédl, byly vždy zastoupeny 
tlačítka otevírající nejdůležitějších částí systému (hudba, obrázky, videa), někdy jako ikony, jindy 
jako textové položky. Ostatní části navigace pak byly řešeny různými způsoby. 
Je zřejmé, že seznamy jsou nejčastěji zobrazované struktury v aplikacích pro domácí kina. Variant 
jejich vizualizace jsou ale desítky. Jednotlivé varianty vynikají různými vlastnostmi a nelze jedno-
značně určit, která je absolutně nejlepší. Lze však říci, která je nejvhodnější z určitého hlediska, např. 
přehlednosti, rychlosti vyhledávání, líbivosti apod. Jeden jediný faktor však většinou nerozhoduje. 
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Encyklopedický obsah 
Aplikace pro domácí kina nám sice nabízejí dobrý přehled o uživatelských rozhraních celoobra-
zovkových interaktivních obrazovek, nicméně obsah, který zobrazují, je dosti odlišný od obsahu, 
který bude zobrazován v této aplikaci. 
Z toho důvodu jsem se zaměřil na prezentaci dat v encyklopediích. Všechny záměry dobře shrnuje 
internetová encyklopedie Wikipedia.org. 
Ve spoustě internetových encyklopedií na úvodní straně nalezeme seznam kategorií umožňující 
uživateli procházet znalostním stromem. Wikipedia na úvodní straně vždy prezentuje vybrané zají-
mavé informace – „Článek týdne“, „Obrázek týden“, „Víte, že…“, „Aktuality“, aj. Až níže na stránce 
jsou zobrazeny kategorie encyklopedie, kterými může uživatel procházet. 
Po otevření kategorie se zobrazí dva se-
znamy rozdělené do tří sloupců. První 
z nich zobrazuje seznam podkategorií 
a druhý seznam článků přímo v kategorii. 
Seznamy jsou řazeny shora dolů, zprava 
doleva. Položky jsou rozděleny do skupin 
podle počátečního písmene. 
Články jsou ve Wikipedii řešeny prostě a 
přehledně. Na článku je vždy uveden nadpis 
článku, krátký úvod do problematiky, ná-
sleduje obsah článku, jednotlivé kapitoly a 
podkapitoly, které nejsou číslovány a článek 
je zakončen seznamem odkazů, literatury a 
referencí. Text je doprovázen obrázky, které 
jsou vždy umístěny v rámečku s popiskem a 
zarovnány nalevo či napravo. Součástí některých článků bývají infoboxy, které jsou zobrazeny 
vpravo na začátku článku a v nichž jsou uvedeny souhrnné informace. 
Ostatní vizuální prvky 
Všechny stěžejní vizuální prvky již byly zmíněny, nicméně je třeba se alespoň krátce zmínit o ně-
kterých dalších významných prvcích, které budou v této aplikaci implementovány a podívat se na 
řešení, která již existují. Těmi jsou slideshow a video. 
 
Pakliže mluvíme o slideshow, máme na mysli prezentaci obrázků. Právě takové prezentace ob-
rázku přes celou obrazovku s krátkým popisem se stávají stále více oblíbenými zábavně poučnými 
materiály. 
Většina přehrávačů slideshow umožňuje uživateli slideshow ovládat pomocí prvků, které jsou 
velmi podobné prvkům pro ovládání přehrávání videa. Jsou tedy přítomny prvky pro spuštění, poza-
stavení slideshow, posunutí vpřed, vzad. Některé slideshow nabízejí i filmový pás miniatur, pomocí 
kterého je možno přecházet mezi obrázky (alternativa k posunu v čase u videa). 
Klíčem k provázání obrázků a znalostí jsou titulek a popisek obrázku, které jsou většinou uváděny 
pod obrázkem či v dolní části obrázku na poloprůhledné liště. 
 
 
Obrázek 2.11 –  Zobrazení kategorie v internetové encyklopedii 
Wikipedia.org. 
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Obrázek 2.12 – jQuery Content Gallery (jako příklad slideshow). Převzato z [JS1] 
 
Co se ovládání týká, slideshow jsou většinou spuštěny v jednom ze dvou režimů. Buďto 
v automatickém, kdy se jednotlivé fotografie přepínají automaticky po vypršení určitého časového 
intervalu; nebo v režimu manuálním, kdy si uživatel ve slideshow listuje sám. Pro listování jsou vět-
šinou zobrazeny šipky na pravé a levé straně obrazovky. Zajímavé řešení přináší mobilní aplikace a 
Windows 8, které umožňují uživateli listovat pomocí posunutí obrázku za určitou hranici. 
Videa jsou u většiny aplikací řešena zcela klasicky. V dolní liště se nalézají nástroje pro ovládání 
videa – spustit, pozastavit, vpřed, vzad; dále pro ovládání zvuku a také tzv. seek bar – lišta pro přesun 
na určitý časový okamžik. 
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2.3 Vývojové nástroje 
Součástí návrhu aplikace bylo zkoumání existujících programovacích nástrojů, jazyků a databázo-
vých systémů za účelem výběru těch, které jsou vhodné pro použití. Nakonec, jak podrobněji popisuji 
v úvodu čtvrté kapitoly, jsem si zvolil kombinaci Visual C# s grafickým subsystémem Windows Pre-
sentation Foundation (dále WPF) a jako databázový systém relační databázový systém MySQL. Dů-
vod volby těchto nástrojů a systémů je popsán v dalších podkapitolách. 
Úmyslně jsem vynechal popis jazyka C#, protože jej považuji pouze za komunikační prostředek se 
subsystémem WPF. Dále nepopisuji ani úvod do .Net Frameworku, protože popis takto rozsáhlého 
frameworku nepovažuji za vhodný vzhledem k tématu práce.V této kapitole tedy popíši pouze vy-
brané části .Net Frameworku 4.0, a to zmíněné WPF a také ADO .Net Entity Framework, sloužící pro 
práci s databázemi. Zmíním se též o důvodech volby daného databázového systému a o použití 
Microsoft Surface 2 SDK. 
Windows Presentation Foundation 
Windows Presentation Foundation (dále WPF) je grafický subsystém pro vykreslování uživatel-
ského rozhraní, který se poprvé objevil v .Net Frameworku 3.0. Je určen výhradně pro operační sys-
témy Microsoft Windows a plně podporován ve verzích Vista, 7, 2008 a doinstalovatelný do verzí XP 
Service Pack 2 a Server 2003. Vykreslování uživatelský prvků, které jsou reprezentovány vektorovou 
grafikou, je prováděno pomocí DirectX, což vede k možnosti použít hardwarově akcelerovanou gra-
fiku. 
WPF je moderní subsystém nahrazující starší Windows Forms. S využitím XAML (eXtensible 
Application Markup Language, derivát jazyka XML popisující vzhled aplikace) odděluje logiku 
aplikace od vzhledu. WPF umožňuje kreativně vytvářet graficky poutavé systémy využívající stylů, 
grafických efektů, animací, 2D i 3D grafiky, data bindingu, audia i videa aj. Nikoho nepřekvapí, že i 
WPF obsahuje dílčí grafické prvky, jako jsou například okno, tlačítko, nabídka, popisek, textové pole 
atd. Těmto grafickým prvkům se říká „kontroly“ (z anglického „controls“)3. 
Kontroly ve WPF se dělí na tři druhy. Panely, ContentControly a pak ty ostatní. Panely umožňují 
obsahovat více kontrol. Příkladem je například StackPanel, který své potomky (StackPanel.Children) 
skládá pod sebe/vedle sebe.ContentControly jsou pak kontroly umožňující vložení objektu jako ob-
sahu. Příkladem může být například tlačítko (Button) umožňující mít jako svůj obsah text (objekt 
String), nebo například obrázek (UIElementImage), anebo panel (UIElementStackPanel). 
Tento systém umožňuje poměrně jednoduše vytvářet uživatelské kontroly (UserControl) skládá-
ním více kontrol do jedné. Například tlačítko s obrázkem a popiskem můžete vytvořit složením čtyř 
kontrol (Button, Image, Label a StackPanel) a následně tuto svou UserControlu využívat jako jeden 
prvek UI. 
Faktem je, že všechny složitější kontroly jsou tímto způsobem složeny z několika dalších objektů. 
Například tlačítko (Button) je složeno z několika primitiv a několika stylů, které určují, jak tlačítko 
vypadá stisknuté, zakázané apod. A WPF vám umožní tyto styly i celý XAML kód každé z kontrol 
modifikovat do vašich vlastních stylů. Takže v případě, kdy vám nevyhovuje vzhled či chování nebo 
                                                     
3
 V prostředí WPF se skutečně namísto anglického „component“ používá slovo „control“. Mnoho zdrojů, jako 
například překlad knihy [PETZ] překládají toto slovo jako „kontrola“. Tohoto překladu se budu v textu práce 
držet. 
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snad animace kontroly, a nelze ji nastavit pomocí vlastností kontroly, existuje vždy možnost změnit ji 
zásahem do XAML kódu, nejlépe pomocí nějakého pokročilého editoru, jako je například Microsoft 
Blend. 
Ať už do vzhledu kontroly zasáhnete jakkoliv, z pohledu kódu se stále jedná o tlačítko, objekt 
Button, mající například událost Click, na kterou reaguje. 
 
Další zajímavou a dobře použitelnou vlastností WPF jsou animace. WPF, potažmo .Net Fra-
mework, obsahuje sadu tříd pro práci s animacemi. Základem animací jsou Storyboardy, které obsa-
hují jednotlivé animace. Každá animace je definována počátečním časem, koncovým časem, počáteč-
ním stavem, koncovým stavem a animovaným objektem a animovanou vlastností. Z toho vyplývá, že 
jedna animace animuje právě jednu vlastnost právě jednoho objektu. Tyto vlastnosti musí ke všemu 
být animovatelné. 
Zajímavý fakt na WPF Storyboardech je jejich vykonávání. Animace nejsou prováděny jako po-
sloupnost kroků, kterou je třeba vykonat, nýbrž spojitá funkce hodnot v čase. V případě, kdy 
z výkonnostních důvodů dojde k „zaseknutí“ animace, nebude animace provedena zpomaleně, nýbrž 
trhaně či skokově. Výsledkem je pak dodržení délky animace i v případě neplynulosti animace. 
 
Grafický subsystém Windows Presentation Framework je moderní a dynamické prostředí pro 
tvorbu uživatelsky přívětivých a moderně vypadajících aplikací. Nevýhodou WPF je bezpochyby 
jeho nemultiplatformnost, naopak mezi výhody patří zejména hardwarově akcelerovaná grafika, sty-
lovatelnost prvků a použití mnoha moderních trendů pro tvorbu uživatelských rozhraní. 
Relační a dokumentově orientované databáze 
Jednou z důležitých otázek při volbě vývojových nástrojů je volba systému řízení báze dat (dále 
SŘBD, či DBMS). Na rozdíl od webového programování, kde je výběr SŘBD značně omezen instalo-
vanou technologií na serveru, což je většinou MySQL, je výběr možných databázových serverů pro 
desktopovou aplikaci poměrně rozsáhlý. Stěžejní otázkou pak je, jaký model prezentace dat 
v databázi zvolit. 
Nejrozšířenějším a tradičnějším modelem je model relační, na němž staví relační databáze. Re-
lační databáze se skládají z tabulek a každá tabulka obsahuje sloupce (atributy) a řádky (záznamy). 
Atributy mají definovaný datový typ a doménu přípustných hodnot. K unikátní identifikaci položky 
se používají primární klíče. Vztahy a relace mezi tabulkami lze vytvářet pomocí nevlastních klíčů. 
Tyto databáze vyžadují návrhové schéma. Samotné databáze maximálně zjednodušují základní 
datový model a operace nad ním. Znají pouze základní datové typy a nedokáží přímě, oproti objek-
tově orientovaným databázím, popisovat realitu. Nespornou výhodou tohoto modelu je jednoduchost, 
přenositelnost, možnosti práce s daty. 
Další možností je použití objektově orientovaného databázového systému (dále OODBMS), nebo 
chcete-li dokumentově orientovaného databázového systému. Tento model vychází z objektově ori-
entovaného programování a doplňuje jej o možnosti perzistence dat, reprezentace vztahů, dotazování 
a transakčního přístupu. Jednotlivé položky jsou ukládány jako objekty, oproti relační databázi se 
tedy jedná o bezschématové uložení dat. Na rozdíl od relačních databází je tedy v OODBMS možné 
ukládat složené datové struktury (objekty/třídy), lépe reprezentující objekty reálného světa. 
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Seznam databázových systémů, které lze pro uložení dat použít, je velmi rozsáhlý. Zajímavé 
a vhodné by bezpochyby bylo použití Microsoft SQL Serveru v kombinaci s dalšími technologiemi 
společnosti Microsoft a to s .Net Frameworkem a ADO .Net Entity Frameworkem. Bohužel licenční 
a cenová politika pro tento produkt je natolik nevýhodná, že je vhodnější zamyslet se nad podobným, 
volně šiřitelným řešením. Tím je bezpochyby MySQL. 
Další možností by pak mohly být OODBMS, jako například MongoDB či CouchDB. Tyto databá-
zové systémy jsou poměrně mladé4 a jejich zastoupení v reálných nasazeních není velké. Nicméně 
jsou tyto projekty aktivní a jsou podporovány mnoha nadšenými lidmi, kteří podporují další vývoj. 
Zajímavé je také porovnání výkonnosti jednotlivých systémů. Ač nelze najít žádný zcela seriózní 
výkonnostní test, protože ten je vždy zásadně ovlivněn použitými daty, MongoDB oproti MySQL 
vychází snad ve všech porovnáních jako znatelně rychlejší systém5. 
 
Faktorů pro volbu databázového systému je mnoho. Důležité jsou například podporované operační 
systémy, cena databázového systému, jeho rychlost, práce s velkým objemem dat a další specifické 
vlastnosti. Nejzásadnějším rozhodnutí však zůstává volba databázového modelu reprezentace dat. 
Záměna konkrétního softwarového řešení DBMS za jiné používající stejný databázový model je zna-
telně jednodušší, než záměna dvou databázových modelů. 
ADO. Net Entity Framework 
Pro účely odstínění programátora od konkrétního softwarového řešení systému řízení bázových 
dat existují různé frameworky, které umožňují abstrakci nad daty. Jedním takovým je ADO .Net 
(ActiveX Data Objects for .NET) Entity Framework. Jedná se o framework pro relačně-objektové 
mapování dat určený pro .Net Framework. Jeho první verze se objevila v .Net Frameworku 3.5 SP1. 
ADO .Net Entity Framework je mocný systém obsahující velký počet funkcionalit, které progra-
mátorovi usnadňují práci a odstiňují ho od databáze samotné. Z pohledu programátora jsou data ulo-
žená v databázi prezentována jako entity a tyto entity pak v programovém kódu jako objekty. Pro-
gramátor je zcela odstíněn od konkrétního databázového systému, tuto činnost zajišťují poskytovatelé 
mapování/připojení (map providers/connectors), kteří jsou součástí ADO .Net. 
To umožňuje vyvíjet produkt na jednom databázovém systému a následně přejí na jiný bez po-
třeby měnit rozsáhlé pasáže kódu. 
Samotné ADO .Net také například obsahuje zjednodušenou vestavěnou databázi pro cachování 
dat. Toho se hojně využívá například v mobilních aplikacích, kde se data odesílají na server v jedné 
kompletní transakci, případně po obnovení internetového spojení. 
Pro práci s SQL databázemi se v prostředí ADO .Net využívá jazyka LINQ, respektive jeho pod-
množiny LINQ to SQL. Tento akronym LINQ znamená Language Integrated Query a jedná se o inte-
grovaný jazyk pro dotazování nad daty. Těmito daty pak mohou být kolekce objektů (LINQ to Ob-
jects), XML dokumenty (LINQ to XML) či SQL databáze (LINQ to SQL). 
Syntaxí LINQ to SQL připomíná klasickou SQL syntaxi, i když se některé výrazy zapisují jinak. 
V jazyce pak najdeme klíčová slova jako select, where, from, join, count atp., jak je tomu v jazyce 
SQL. 
                                                     
4
 MongoDB bylo založeno v roce 2009 a CouchDB v roce 2005; naopak MySQL v roce 1995. 
5
 Srovnání uvádí několik zdrojů, například [DB1] 
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Microsoft Surface 2.0 SDK 
Jedním z velmi zajímavých produktů společnosti Microsoft na poli dotykového ovládání je Micro-
soft Surface. Jak už bylo zmíněno, Microsoft Surface je název produktu, pod kterým se skrývá uni-
kátní hardwarová platforma a na ní nasazený unikátní software. Hardwarovou platformu zajišťuje 
společnost AMD, potažmo Samsung, software pak Microsoft. 
Prvky uživatelského rozhraní, které jsou použity v aplikacích Microsoft Surface 2.0, jsou progra-
mátorům k dispozici pomocí Microsoft Surface 2.0 Software development kitu (SDK). K tomuto 
SDK je možné stáhnout také poměrně bohatou sadu příkladů, ukazujících použití těchto kontrol. 
Všechny kontroly jsou vysoce optimalizované pro dotykové ovládání. Naleznete zde alternativy 
k běžným WPF kontrolám, jako je třeba SurfaceButton, SurfaceScrollViewer atd., které jsou však, 
kromě jiného vzhledu, vylepšeny pro použití v dotykových aplikacích. Například SurfaceScroll-
Viewer umožňuje posouvat položky pomocí tahu, či dokonce švihu prstem. 
SDK a Sample obsahují i pokročilejší kontroly, jako jsou například volně se pohybující boxy, se 
kterými uživatel může libovolně manipulovat (posouvat, otáčet, házet, měnit velikost), nebo snad 
třídu pro vytvoření jakési „textilní“ kontroly, která se po dotyku chová jako kousek textilie. 
Součástí instalace Microsoft Surface 2.0 SDK je licenční ujednání, které se řídí duchem většiny li-
cenčních ujednání SDK od firmy Microsoft. SDK je tedy volně dostupné a šiřitelné jako součást 
aplikací.  
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3 Návrh uživatelského rozhraní 
Základním motivem pro tvorbu této práce byl požadavek na vytvoření aplikace pro návštěvnické 
centrum, která by svým zábavně-poučným obsahem informačně doplňovala exponáty 
v návštěvnickém centru. Toto centrum bude obsahovat spoustu tematických sekcí a v každé bude 
přítomný kiosek s dotykovou obrazovkou. Klíčové je přitom intuitivní uživatelské rozhraní, které 
umožní i neznalým uživatelům kvalitně využít aplikaci. Je kladen důraz na potřebu zobrazovat inter-
aktivní, zábavný a multimediální obsah. Ke všemu je samozřejmě žádáno, aby aplikace podporovala 
vícejazyčné prostředí. 
 
Důležité je, co bude vlastně těmi zábavnými a multimediálními daty, která budou v dotykových 
kioscích zobrazována. Vycházeje z diskuze se zaměstnanci nově vznikajícího návštěvnického centra 
Pevnosti poznání jsem definoval níže uvedené typy obsahu. 
 
• Článek bude „volně plynoucí“ text doplněný obrázky, či videem. S délkou textu v rozmezí 
několika řádků i několika stránek. Obrázky a videa bude možné otevřít v samostatném ná-
hledu. 
• Obrázková slideshow bude série obrázků, kdy každý z obrázků bude moci být doprovázen 
krátkým popisným textem. 
• Video – jednoduché video tak, jak je známe například z internetového portálu Youtube.com. 
• Prezentace – automatická prezentace slidů z prezentace typu PowerPoint. 
• Aplikace či hra, též nazývané zásuvný modul, by měly být další důležitou součástí kiosku. 
Naučné hry by měly být určeny převážně pro mladší generaci uživatelů. Aplikace by pak měly 
aktivně komunikovat s exponáty, např. počítačově ovládaní roboti, či jiné interaktivní 
exponáty. 
 
Pro každý typ náplně bude vytvořena jedna obrazovka, či snad prohlížeč, který bude 
v celoobrazovkovém režimu zobrazovat tuto náplň. Uživatelům se tak dostane jednoduché aplikace 
rozdělené na přehledné celky – obrazovky. Vzhled a funkcionalita obrazovek bude částečně spo-
lečný/společná, a tak u uživatele nevznikne pocit „roztříštěnosti“ systému. 
Každá náplň, nebo chcete-li obsah, kiosku bude obsahovat přidružená metadata, pomocí nichž 
bude možné náplně filtrovat prostřednictvím jednoduchých filtrů, či naopak sdružovat do celků. Těmi 
by pak při nejmenším měli být jazyk náplně, doporučený věk čtenáře, délka náplně (v časovém slova 
smyslu) a tematický okruh. Vhodné by také bylo doplnit metadata o informace sloužící ke katalogi-
zaci či vyhledávání, jako například klíčovými slovy či tagy. 
 
Klíčovou snahou při návrhu uživatelského rozhraní bylo, aby aplikace obsahovala co nejméně 
úrovní obrazovek a aby se v jakémkoliv okamžiku mohl uživatel snadno navrátit na předchozí obra-
zovku a domácí obrazovku. Důvodem byl fakt, že ve velkém počtu obrazovek se nezkušený uživatel 
snadno ztratí. Nesouhlasný layout či design jednotlivých obrazovek také komplikuje orientaci uživa-
tele v aplikaci – v každé další a další obrazovce se musí nově zorientovat. 
 18
Stále je třeba dbát na fakt, že u jedné obrazovky se bude střídat široká škála uživatelů v různých 
intervalech a s různými potřebami. Může například nastat situace, kdy u obrazovky bude postávat 
jeden uživatel a půl hodiny si číst články. Takovýto uživatel bude hodně využívat procházení článků, 
filtrování, kategorizaci, klíčové navigační tlačítko bude zpět. 
Jiný případ nastane, když centrum navštíví několik tříd základní školy a u obrazovky se začnou 
pošťuchovat žáci. Zde by bylo vhodné snížit funkčnost aplikace a dětem nabídnout omezený obsah. 
A třetí případ vychází z úvahy, kdy onen dětský roj, na povel paní učitelky, konečně opustí kiosek 
a  ke kiosku přistoupí další uživatel, který najde aplikaci v pro něj neznámém stavu (nejspíš bude 
otevřen nějaký konkrétní článek, hra apod.). V tomto případě bude uživatel určitě pátrat po tlačítku, 
které uvede obrazovku do původního stavu. 
Souhrnně lze říci, že navigační tlačítka a možnost návratu v jakémkoliv okamžiku, jsou velmi dů-
ležité funkcionality systému. Nelze se spoléhat na fakt, že po určitém časovém intervalu systém au-
tomaticky přejde na domácí obrazovku – uživatelé se mohou u obrazovky střídat velmi rychle, stejně 
tak může dlouhou dobu u obrazovky stát jeden jediný uživatel. 
Určité řešení nabízí spořič obrazovky, který by se spustil po určitém časovém intervalu a po do-
tyku by se ukončil. Zobrazila by se úvodní obrazovka. Zde by bylo vhodné spíše využít součásti apli-
kace, než spořiče operačního systému. Takovým spořičem by pak mohla být automaticky spuštěná 
slideshow, či video. Avšak bylo by nejspíš uživatelsky vhodné, s ohledem na uživatele, kteří si budou 
číst dlouhý článek, před samotným spuštěním spořiče vytvořit krátký časovaný dialog umožňující 
stornování. 
Účelné by také bylo zobrazovat ve všech stavech obrazovky informační či stavovou lištu, v níž by 
byl vypsán, či jinak reprezentován, stav aplikace – kde se uživatel nachází, jakou má spuštěnou jazy-
kovou mutaci, kolik prvků je zobrazeno a kolik nikoliv (stránkování) atp. Kliknutím na jednotlivé 
položky by stav mohl změnit, tzn. přepnout jazyk, vrátit se na domácí obrazovku, vrátit se do 
knihovny či spustit režim přehledu stránek6. 
Pro ovládání byl vybrán nejjednodušší systém, a to dotykové ovládání. Je třeba dbát na fakt, že to 
bude jediný prostředek pro ovládání systému. Aplikace by měla být ovládána minimem gest, pokle-
pání a švih/posun by měly zajistit ovládání všech důležitých funkcí systému. 
 
Níže uvedený obrázek (obrázek 3.1) zobrazuje orientovaný graf hierarchie obrazovek z pohledu 
uživatele. Plnou čarou jsou uvedeny přechody, které jsou zahájeny na základě uživatelské interakce, 
čárkovanou pak přechody, spouštějící se po časové neaktivitě uživatele. Nejsou vyznačeny „návra-
tové přechody“, tedy přechody, které vznikají po stisknutí tlačítka „zpět“ či „domů“.  
Jednotlivé obrazovky lze rozdělit do čtyř úrovní. Nultá úroveň obsahuje spořič obrazovky, první 
úroveň domácí obrazovku, druhá úroveň knihovnu, třetí pak jednotlivé náplně: video, slideshow, 
článek, prezentaci a zásuvný modul. Při použití tlačítka „zpět“ dojde vždy k návratu na předchozí ob-
razovku, jak je tomu například v internetových prohlížečích. Podobně je tomu s tlačítkem „domů“, 
které provede návrat na domácí obrazovku. 
 
                                                     
6
 Tento režim bude k dispozici např. u slideshow, kde se kliknutím na počítadlo zobrazí matice miniatur, či lišta 
miniatur a uživatel si bude moci zvolit, který obrázek si přeje zobrazit. 
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Obrázek 3.1 – Hierarchie obrazovek aplikace. 
 
Byla stanovena a vysvětlena logická hierarchie obrazovek a stěžejní sdílené prvky všech obrazo-
vek. Hierarchie se skládá ze čtyř úrovní a je vyobrazena na obr. 3.1. Systém rozeznává dva druhy 
přechodů – časované a způsobená lidským požadavkem. Mezi stěžejní sdílené prvky patří tlačítka 
zpětné navigace, tlačítka jazykových mutací, informace o stránkování. Nyní je třeba pokračovat 
v detailnějším rozboru jednotlivých obrazovek. 
3.1 Domácí obrazovka a knihovna 
Domácí obrazovka je jednoduché uživatelské rozhraní, kde by měl mít uživatel rychlý přístup 
k nejdůležitějším a nejprosazovanějším náplním v jednom daném kiosku. Kiosků bude totiž 
v prostorách návštěvnického centra několik a obsah domácí obrazovky každého z nich bude zvolen 
tak, aby vhodně doplňoval expozici. Jednotlivé náplně budou reprezentovány poměrně velkou ikonou 
s vybranou obrazovou reprezentací obsahu, názvem náplně, typem náplně (galerie, článek, hra…), 
věkovou kategorií obsahu a dalšími informačními popisky, například kolik obsahuje galerie obrázků, 
kolik knížka stránek atd. Tato myšlenka vychází z mého náhledu do existujících řešení, kdy jsem 
osobně poznal, že všechny prvky, které nemají jednoznačný textový popisek, mohou být na první 
pohled zmatečné. Doplníme-li každý prvek o textový popis, uživateli to značně zjednoduší orientaci v 
programu. 
Po prozkoumání existujících řešení, jsem se rozhodl, že ikony budou řazeny v panelu vodorovně 
zleva doprava v jednom řádku. Jak jsem popsal v kapitole 2, většina aplikací reprezentuje na úvodní 
stránce seznam nejdůležitějších elementů. A zároveň lze toto řešení označit za nejpřehlednější uspo-
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řádání pro čtení – pokud bychom ikony uspořádali do matice, uživatelé by mohli být zmateni 
z velkého počtu ikon. Nicméně toto rozložení způsobí, že některé ikony nebudou zobrazeny. 
Existuje několik způsobů, jak uživatele upozornit, že za okrajem obrazovky nalezne více ikon. 
První z předpokladů je, že jej napadne lištou posunout zcela automaticky, protože jsou podobně kon-
cipována například menu mobilních telefonů. Pokud tomu tak nebude, mohla by jej na to upozornit 
ikona, která bude částečně skrytá za hranou (to díky přetečení). Také na obrazovce bude uvedena 
informace o tom, kolik ikon je právě zobrazených a kolik celá obrazovka obsahuje. Možná by bylo 
vhodné použít šipku na pravé a levé straně panelu, pomocí které by uživatel mohl rámečky pohybovat 
– toto řešení však nepoužívá žádná z aplikací popsaných v kapitole 2, namísto toho vývojáři umísťují 
do svých aplikací počítadlo stránek, které má uživatele upozornit na fakt, že obsah ještě pokračuje za 
hranicí monitoru. 
Protože jsou jednotlivé náplně věkově hodnoceny, budou nad panelem umístěny záložky, jejichž 
zvolením budou uživateli zobrazeny pouze ikony náplní, splňující hodnocení definované jako vlast-
nost této záložky. Mluvíme tedy o jednoduchém filtru. Například uživatel klikne na záložku „dětské“ 
a systém zobrazí pouze ikony s hodnocením např. 3 - 6 let. 
Aktivace (spuštění, zobrazení) náplně bude provedeno jednoduchým poklepáním na element. 
Dvojité poklepání bude ignorováno, resp. bude vyhodnoceno jako jednoduché poklepání. Na událost 
uživatelské rozhraní zareaguje efektem (rotace rámečku, poskočení, obarvení ohraničení…), aby bylo 
uživateli zřejmé, že kliknutí bylo zaregistrováno. Následně se provede přechod na další obrazovku. 
Součástí každé obrazovky by měla být stavová lišta umístěná v dolní části obrazovky, ve které bu-
dou umístěna navigační tlačítka (zpět a domů), tlačítka pro přepínání jazykových mutací a počítadlo 
stránek. 
 
Podobně jako domácí obrazovka bude koncipována knihovna. Obrazovka, v níž uživatel nalezne 
kompletní seznam všech náplní celého systému. Umožní mu zvolit si tematicky libovolnou náplň a tu 
si přečíst, prohlédnout či spustit. 
Tato obrazovka bude designově vycházet z domácí obrazovky, zachová vzhled stavové lišty i pří-
tomnost záložek. V těle obrazovky však nebudou vybrané ikony, nýbrž kompletní textový seznam. Ze 
všech druhů textové reprezentace seznamů jsem jako nejvhodnější vyhodnotil styl podobný Wikipedii 
– jednotlivé položky řazené pod sebou do několika sloupců. Čteme shora dolů, zprava doleva. 
Některé sloupce jsou skryty za hranou obrazovky a mohou být odkryty pomocí posunu, stejně jako 
tomu je u domácí obrazovky. 
Pro zvýraznění abecedního pořadí je vhodné položky abecedně rozčlenit a každou skupinu polo-
žek nadepsat písmenem. Součástí knihovny by mohl být jednoduchý vyhledávací a filtrovací systém. 
Samozřejmě bude v knihovně, stejně jako na domácí obrazovce, umístěna lišta pro filtrování obsahu 
pomocí předem stanovených filtrů, nicméně zde by uživatel mohl hledat komplexnější filtrovací sys-
tém. 
3.2 Obrazovky s vlastním obsahem 
Poklepáním na ikonu v domácí obrazovce, či položku v knihovně, dojde k otevření další obra-
zovky, která bude prezentovat vlastní obsah. Každý typ obrazovky bude určený pro prohlížení jed-
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noho konkrétního druhu obsahu, resp. náplně. Tyto obrazovky by se tedy daly označit za prohlížeče 
obsahu. 
Graficky by měly obrazovky dodržovat společný vzhled a rozvržení prvků. Je zřejmé, že nelze na-
vrhnout pro všechny obrazovky společný layout, nicméně prvky stejného významu a funkce by měly 
v rozdílných obrazovkách vypadat stejně a v lepším případě být i na stejné pozici umístěny. Dalším 
spojujícím prvkem ovládání a vzhledu obrazovek pak bude dolní nástrojová lišta, na které budou 
umístěny, stejně jako v domácí obrazovce a knihovně, navigační tlačítka, tlačítka pro přepnutí jazy-
kové mutace, počítadlo stránek a také vlastní ovládací prvky obrazovky. 
 
Jednou ze zobrazovaných náplní bude článek. Článek by měl obsahově připomínat časopis, funkč-
ností spíše webové stránky. Zásadní otázkou je, jak propracovaný a složitý design od takovéhoto 
článku můžeme očekávat, a zda text v článku obsažený bude rozdělen na stránky, či se bude jednat o 
nerozdělený text připomínající např. obsah webových stránek. V obou případech bude uživatel skro-
lovat text článku, či přepínat stránky pomocí gesta švihnutí (posunu), jak je tomu u všech ostatních 
obrazovek. 
Původně jsem zamýšlel, že součástí obrazovky článku bude i lišta umožňující přepínání „nároč-
nosti“ článku podle věkových kategorií, jak je tomu u Domácí obrazovky či Knihovny. Nakonec jsem 
tento návrh ale zavrhl, protože se zdál být mírně nedomyšlený a zmatečný. 
Dalším zobrazovaným obsahem by měly být obrázky. Ty budu zobrazovat ve slideshow s popisky. 
Pojmem slideshow mám namysli uspořádanou množinu obrázků, jež jsou uživateli postupně zobrazo-
vány v celoobrazovkovém režimu. Ke každému obrázku je přiřazen popisek, který je umístěn na 
poloprůhledném pozadí a obsahuje titulek a doprovodný text obrázku. Je také možné, že popisek 
přiřazen nebude, pak se nic nezobrazí. 
Slideshow se po otevření spustí v automatickém režimu, režimu „play“, kdy po uplynutí určitého 
intervalu dojde k přechodu na další obrázek. Tento režim bude moci uživatel zastavit a mezi obrázky 
si listovat ručně pomocí gesta švihnutí, jak je tomu například u galerií mobilních telefonů. 
K orientaci bude sloužit počítadlo stránek, umístěné ve spodním panelu, které bude zobrazovat 
číslo aktuálního obrázku a celkový počet obrázků v kolekci. Součástí navigace by mohlo být tlačítko, 
které zobrazí uživateli celou kolekci obrázků v maticích a umožní mu zvolit si vybraný obrázek – 
opět přejít do režimu prohlížení v celoobrazovkovém režimu. 
Identickým způsobem bude ovládána i obrazovka Prezentace, jejímž obsahem by měly být slidy 
PowerPointové prezentace.  
I videa budou reprezentována docela podobně jako slideshow. A to nikoliv ve snaze snížit pro-
gramátorskou práci, nýbrž zachovat konzistenci rozhraní s co nejvíce obrazovkami. Stejně jako u 
slideshow bude moci uživatel pomocí tlačítek umístěných v dolním panelu ovládat přehrávání videa. 
K dispozici budou tlačítka přehrát, pozastavit, dvojice tlačítek pro skok vpřed a vzad, případně tla-
čítka pro zrychlení a zpomalení obrazu. Uživateli by mohlo být umožněno změnit přehrávací čas 
pomocí „seek baru“, tedy lišty zobrazující časový průběh, či pomocí volby políčka na filmovém pásu. 
Tento filmový pás by byl alternativou k matici zobrazované v galerii a prezentaci pro možnost ne-
chat uživatele zvolit si snímek slideshow. Filmový pás by obsahoval obrázky z vybraných časových 
okamžiků videa a uživatel by mohl poklepáním přeskočit do tohoto časového okamžiku. 
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Posledním navrhovaným elementem, zobrazovaným v aplikacích, budou libovolné zásuvné mo-
duly, např. výukové hry. Prostředí pro běh zásuvných modulů pak bude velmi jednoduchá obrazovka 
nabízející těmto modulům společné prvky uživatelského rozhraní. Prostředí si bude vizuálně vynuco-
vat jediný prvek a jím bude ikonka menu v pravém horním rohu, což je analogie z Microsoft Sur-
face 2. Když uživatel klikne na ikonku menu, zobrazí se mu modal dialog a jednotlivé funkce menu 
budou zobrazeny pomocí tlačítek vprostřed obrazovky. 
Tento element je poměrně abstraktní a během realizace bakalářské práce pravděpodobně nebude 
k dispozici zobrazitelný obsah pro tuto obrazovku. Proto jeho realizace není v rámci bakalářské práce 
uvažována, ale pro kompletnost návrhu je nastíněna. 
3.3 Doplňkové části návrhu 
Po té, co jsem popsal nejdůležitější části uživatelského rozhraní, a to nejvýznamnější domácí ob-
razovku, dále pak knihovnu, obrazovky s vlastním obsahem, rád bych se zmínil o dvou částech ná-
vrhu uživatelského rozhraní, které při návrhu vznikly a jejich realizace je spíše doplňková. Prvním 
zmíněným tématem bude spořič obrazovky, který by měl být na obrazovkách spuštěn, pokud ji nikdo 
nevyužívá a vhodně prezentovat například aktuální výstavu a lákat návštěvníky k nahlédnutí do doty-
kových obrazovek. Druhé zmíněné téma bude opačného charakteru. Popíši myšlenku chybových 
dialogů, které jsou v návrzích často opomíjené, nicméně u aplikace tohoto charakteru nesmí chybět. 
Spořič obrazovky 
Další z obrazovek, která by mohla být obsažena v aplikaci, je spořič obrazovky. Protože aplikace 
bude obsahovat poměrně velké množství obrazových a video materiálů, bude vhodnější namísto sta-
tické domácí obrazovky či spořiče obrazovky operačního systému spustit vybrané slideshow či video 
prezentace v automatickém režimu. Díky vybraným prezentacím, které poběží ve spořiči obrazovky, 
kiosek i v době neužívání neztratí svou tematickou tvář a samotný obsah pak může působit jako mag-
net na návštěvníky. 
Spořič se bude spouštět automaticky po daném časovém intervalu. Je však diskutabilní, jak tento 
interval zvolit. Spořič obrazovky je totiž mechanizmus, kterým se, dá se říci, restartuje uživatelské 
sezení – všechny otevřené obrazovky se spuštěním spořiče zavřou a nově příchozí uživatel se navrátí 
pouze do Domácí obrazovky. Takové „uklizení“ aplikace by bylo vhodné před příchodem každého 
uživatele, na druhou stranu by také mohlo dojít k zapnutí spořiče v okamžiku, kdy uživatel čte vy-
braný Článek (a při čtení nepoužívá gest na obrazovce). S ohledem na tyto fakty je nejspíše vhodné 
s časováním spořiče experimentovat. Zároveň je také logické, že by různé sekce mohly mít různý 
interval spuštění spořiče7.  
Není však možné opomenout, že každému uživateli musí být jasné, že obsah, který sleduje, je 
pouze spořič obrazovky, a „za ním“ se nachází vícero informací. To by mohlo být zpracováno napří-
klad pomocí jemně pulzující linkové ikony naznačující uživateli poklepání na obrazovku. Poklepáním 
by pak došlo k přerušení běhu spořiče a uživatel by se dostal do Domácí obrazovky. 
                                                     
7
 Interakce uživatele na domácí obrazovce je velmi vysoká, naopak ve článku velmi malá. Podle toho třeba 
nastavovat časovač. 
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Chybový dialog 
Chybové dialogy jsou, ať už chceme či ne, důležitou součástí každé aplikace. Můžeme předpoklá-
dat, že dojde k výpadku síťového zdroje, což se může stát u sebelépe naprogramované aplikace, a je 
třeba to uživateli oznámit. V případě, že chybové dialogy zahrneme do návrhu našeho uživatelského 
rozhraní a integrujeme je do něj, povede to z podhledu uživatele k samým pozitivům8: 
 
• I když dojde k chybě, uživatel bude mít pocit, že toto hlášení bylo nabídnuto jemu a on jej 
může vyřešit. To by se v případě zobrazení dialogu operačního systému pravděpodobně ne-
stalo. 
• Takovéto chování dává najevo, že se nestalo nic, s čím by se nepočítalo. Jedná se o běžnou 
chybu, kterou systém zachytil, a moje uživatelská aktivita může pokračovat dále. 
• A samozřejmě to vede důležité vlastnosti systému a tou je možnost záchytu a logování chyb, 
reakce na ni, např. upozorněním obsluhy. 
 
Pakliže bude uživateli zobrazen dialog s chybovým hlášením, je třeba, aby mohl s dialogem i 
interagovat. V úvahu přichází několik akcí: Zavřít (ignorovat), Nahlásit obsluze a Restartovat. 
Možnost Zavřít by měla být rozhodně zobrazena u všech dialogů. Ta by umožňovala dále pokra-
čovat uživateli v obsluze aplikace. Problém může nastat v případě, kdy vznikne tzv. řetěz výjimek. 
V ten okamžik by bylo vhodné, aby mohl uživatel aplikaci restartovat stisknutím tlačítka Restart. 
Došlo by ke kompletnímu znovunačtení aplikace. Tlačítko Nahlásit obsluze může být umístěno jako 
psychologický nástroj – je pochopitelné, že každé chybové hlášení bude automaticky předáno obsluze 
aplikace, aby bylo vyhodnoceno. 
 
  
                                                     
8
 Tato úvaha platí zejména pro dotykové obrazovky a kiosky. V běžných aplikacích je pak vhodnější dialogy 
ponechat v režii OS. 
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4 Architektura a realizace 
Volba programovacích prostředků nebyla zrovna přímočará. Již od začátku jsem věděl, že 
s takovýmto druhem projektu nemám zkušenosti, protože se jedná o aplikaci se spoustou vizuálních 
prvků, od které se očekává soudržnost s moderními trendy a intuitivní ovládání pomocí dotykové 
obrazovky. Podobný problém jsem taktéž řešil s volbou databázového systému, jak jsem popsal 
v kapitole 2.3. 
Nakonec jsem se rozhodl pro Visual C# s využitím Windows Presentation Foundation (dále WPF) 
od společnosti Microsoft na straně programu a MySQL relační databázový systém na straně poskyto-
vatele dat. Standardní WPF jsem doplnil o Microsoft Surface 2.0 SDK, které nabízí množství pro-
středků pro práci s dotykově ovládanými aplikacemi9. 
 
 V této kapitole bych se rád zmínil o postupu svého vývoje, úskalích, kterým jsem musel čelit, a 
řešeních, která jsem nalezl. Kromě popisu tříd a databáze, budu také popisovat podobné celky, jako 
tomu bylo u návrhu. Zmíním se o implementaci domácí obrazovky, knihovny, slideshow, prezentace, 
videa i článku. 
Samotný vývoj probíhal postupně po určitých blocích. Zprvu jsem se seznamoval s technologiemi 
tvorbou kontrol, jejichž funkčnost jsem ověřoval v testovací aplikaci. Následně jsem vytvořil Domácí 
obrazovku se statickými daty. V dalším kroku vývoje přišla práce s databází a reálnými daty, vytvo-
ření navigace a následně tvorba ostatních obrazovek. Během tvorby jsem se musel potýkat s mnoha, 
převážně výkonnostními či realizačním, problémy. 
4.1 Třídy a principy 
Na úvod této podkapitoly bych se rád zmínil o třídní architektuře aplikace – o pár důležitých tří-
dách, které jsou klíčové pro logiku implementace uživatelského rozhraní. Těmi jsou abstraktní třída 
Screen a její potomci, kterými jsou jednotlivé obrazovky (domácí obrazovka, knihovna, článek, video 
atd.); dále pak Program, hlavní třída programu; MainWindow, třída hlavního okna; ScreensCenter 
jako třída pro práci s obrazovkami a také ContentData, třída pro práci s daty. Kompletní přehled tříd 
je k dispozici ve zdrojovém kódu, jeho zkrácená verze (ochuzená o pomocné třídy) pak v příloze této 
technické zprávy. 
Abstraktní třída Screen 
Abstraktní třída Screen je rodičovskou třídou všech tříd, reprezentujících obrazovky, jako jsou na-
příklad HomeScreen, SlideshowScreen, LibraryScreen aj. Tyto třídy pak obsahují různorodé uživatel-
ské rozhraní a prezentovaná data, vždy však ve formátu jedné obrazovky. Třída definuje virtuální 
metody, které musí všechny dědící třídy obrazovek implementovat. 
Tyto, níže popsané metody, jsou společným komunikačním prostředkem mezi jádrem systému 
a jednotlivými obrazovkami. Jádro systému je volá v daném pořadí v případě, kdy je třeba do obra-
                                                     
9
 Kompletní specifikace použitých technologií by byla následující: Windows 7, .NET 4.0, WPF 4.0,Visual 
Studio 2010, Microsoft Surface 2.0 SDK, ADO .Net EFv4, MySQL 5 a ADO .NET Connector for MySQL. 
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zovky vstoupit, obrazovku načíst, či opustit. Samotná třída dědící od třídy Screen pak definuje cho-
vání při těchto akcích. Záměna obrazovek (opuštění jedná a vstup do druhé) je doprovázena animací, 
jak je popsáno dále, a tudíž existují dvojice funkcí „před animací“ a „po animaci“. 
 
• void Build() – je volána jako požadavek na vytvoření základních prvků uživatelského roz-
hraní, například informace, že obsah je načítán. Metoda by měla být provedena v krátkém 
čase, uživatel by neměl zaznamenat zpoždění systému. 
• void Preload(ContentData) – předává objekt typu ContentData, popsaný dále, který nese zá-
kladní informace o obsahu obrazovky (například její název). Tento objekt si aplikace ucho-
vává a dále s ním pracuje. Metoda by měla být provedena v krátkém čase, uživatel by neměl 
zaznamenat zpoždění systému. 
• void Enter(Callback) – slouží k předání zprávy o zahájení vstupu uživatele do obrazovky. Je 
volána před spuštěním animace změny obrazovek. Callback je událost, kterou tato funkce 
spustí na konci svého vykonávání. Typicky je zde uveden kód zobrazující nápis „načítání“. 
• void LoadAndShow() – volána po dokončení animace přechodu mezi obrazovkami. Zde je 
obrazovka vyzvána, aby načetla svůj obsah a zobrazila jej. 
• void BeforeLeave() – volána před animací přechodů obrazovek a vyzívá obrazovku 
k ukončení veškeré činnosti (například zastavení slideshow, či videa). 
• void Leave(Callback) – slouží k informování, že obrazovka již byla plně opuštěna (uživatel ji 
nevidí a nepoužívá) a je možné vyčistit zdroje.Callback je událost, kterou tato funkce spustí 
na konci svého kódu. 
 
Dalším společným prostředkem všech tříd dědících od Screen je kontrola typu Border pojmeno-
vaná grHolder, do které jsou vloženy všechny další GUI prvky dané obrazovky. V případě, kdy dojde 
ke změně obrazovek, MainWindow připojí tuto kontrolu jako svůj obsah, čímž vloží obsah obrazovky 
do okna. 
MainWindow 
Třída MainWindow reprezentuje hlavní okno aplikace. Uživatelské rozhraní okna lze rozdělit na 
dvě části – prostor pro obrazovky a spodní panel (footer). Třída MainWindow vkládá do spodního 
panelu tlačítka navigace (zpět, domů), tlačítka pro přepnutí jazyka a počítadlo stránek. Zbylý prostor 
nechává k dispozici jednotlivým obrazovkám. 
MainWindow dává k dispozici několik funkcí pro práci s plochou okna. Dvojice 
AddContent/RemoveContent přidává/odstraňuje element z prostoru obrazovek, dvojice 
AddToFooter/RemoveFromFooter pak přidává/odstraňuje element z prostoru dolního panelu. Další 
funkcí je ChangeScreens, kterou využívá třída ScreensCenter, jež provede (fyzicky, například 
animovaně) záměnu dvou obrazovek, které jsou parametry této funkce. 
ScreensCenter 
ScreensCenter je třída sloužící ke správě obrazovek (potomků třídy Screen). Tato třída si ucho-
vává seznam všech instanciovaných obrazovek a také zásobník právě otevřených obrazovek, nazvaný 
ScreensHistory. 
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Klíčové funkce jsou EnterScreen(Screen), která provede vstup do obrazovky Screen a protikladná 
dvojce GoBack()/GoHome(), které provedou návrat na předchozí/domácí obrazovku. Všechny tři 
funkce ve výsledku vedou na stejné chování – provádí se privátní funkce ChangeScreens, jejíž para-
metry jsou opouštěná obrazovka, nová obrazovka. Poslední jmenovaná informace je důležitá pro 
animace, které se v rámci tohoto volání provádějí. Ty má však na starosti výše zmíněná třída Ma-
inWindow.  
Program 
Třída Program je hlavní, statickou třídou aplikace. Obsahuje vstupní bod aplikace, metodu Main. 
Projekt je spouštěn jako konzolová aplikace umožňující logování chyb při startu do konzole. Metoda 
Main inicializuje a načte všechny potřebné zdroje, vytvoří nové okno MainWindow, instanci tříd 
ScreensCenter a HomeScreen a nechá ScreensCenter vstoupit do HomeScreen. Tím se uživateli zob-
razí úvodní obrazovka programu. 
ContentData 
ContentData je třída reprezentující data jedné náplně. Obsahuje metadata o náplni, jako jsou na-
příklad název náplně, její délka apod., dále pak její obsah. V případě, že typ náplně je slideshow, pak 
obsahem bude seznam obrázků ve slideshow, jejich názvy, popisky a cesty. Tato třída obsahuje něko-
lik funkcí pro načtení dat ze zdroje. 
4.2 Databáze 
Základní otázkou již od začátku projektu byla volba typu databázového systému. Pakliže jsem si 
zvolil objektově orientované programování, nebude lepší využít dokumentově orientovaný databá-
zový systém? Nebo se raději držet „klasických“ relačních databází? 
Po získání dostatečného množství informací o těchto systémech, jsem se rozhodl pro návrh 
s využitím relační databáze, a to především pro znalost a rozšířenost relačního modelu databází. 
 
Při návrhu databáze bylo důležité vyřešit správné ukládání dat jednotlivých náplní. Pokud termí-
nem náplň rozumíme jeden jediný konečný obsah, který si uživatel může zobrazit, jemuž přísluší 
různá metadata, jako jsou například věkové omezení, jazyk obsahu aj., pak může existovat několik 
náplní stejného názvu a podobného obsahu, které budou mít společná některá metadata. Kupříkladu 
existuje-li článek o Zemi ve třech jazykových mutacích a v každé z nich ve třech délkově/věkově 
odlišných variantách, pak existuje devět samostatných náplní, které mají některá metadata společná, 
jiná nikoliv. 
Celá tato situace vede ke vzniku dvou oddělených tabulek content_metacommon a con-
tent_metasolo, nesoucích společná a nespolečná metadata náplní. Společná metadata jsou pak typ 
tématu, název ikony a typ obsahu. Nespolečná metadata jsou pak název náplně, jazyk náplně, věkové 
a délkové hodnocení. 
Každé náplni, reprezentované jednou z tabulek content_article, content_slideshow, content_video 
atd., přísluší právě jedna položka z tabulky content_metasolo i content_metageneral. Spojením těchto 
tabulek získáme kompletní data a metadata náplně.  
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Obrázek 4.1 – Zobrazení vztahů mezi meta_common, meta_solo a samotnou náplní. Vždy právě k jednomu záznamu z 
metasolo připadá právě jedna náplň. Několik metasolo přísluší právě jedna metacommon. Podrobnosti jsou k dispozici 
v přílohách. 
 
4.3 Domácí obrazovka a knihovna 
Domácí obrazovka je stěžejní část aplikace. Jedná se o rozcestník do všech ostatních obrazovek a 
svým postavením v logice navigace je výjimečná. Kupříkladu ji nelze instancovat z databáze, je vždy 
nejstarší položkou v historii obrazovek a, ačkoliv to není programově podmíněné, existuje vždy pouze 
v jedné instanci. Domácí obrazovka také obsahuje či využívá většiny prvků či kontrol systému. Pro 
tyto důvody tedy nebylo pochyb, že domácí obrazovka je nejlepším způsobem, jak započít vývoj 
aplikace jako celku. Klíčové bylo odladit kompletní funkcionalitu domácí obrazovky ve všech smě-
rech, aby pak bylo možné výsledky jednoduše přenést na ostatní obrazovky. To znamenalo zprovoznit 
dotykové ovládání, spojení s databází, počítadlo stránek, přepínání jazyků, filtr obsahu, přepínání 
stránek, tedy navigaci, aj. 
 
Zcela první krokem v tvorbě aplikace byla tvorba dvou kontrol stěžejních nejen pro domácí obra-
zovku. Těmi byly BlurryDock a TabFilter. 
První ze jmenovaných, BlurryDock, je vizuálně-funkční kontrola obsahující všechny vizuální 
prvky, které vytvářejí grafiku uživatelského rozhraní10. Jedná se tedy o kontrolu, která měla být hlav-
ním prvkem okna a poskytovat prostor pro vkládání dalších kontrol (obsahu). Zajišťuje obrázkové 
pozadí a lištu pro umístění obsahu, jejíž velikost je nastavitelná. Pozadí je tvořeno zvoleným obráz-
kem. Lišta nemá vlastní pozadí, nicméně obsahuje efekt rozmazání, který rozmazává pozadí 
BlurryDocku. To zlepšuje čitelnost prvků, které jsou v liště zobrazeny. 
                                                     
10
 Jinými slovy BlurryDock je kontrola, která reprezentuje vzhled (design) aplikace. 
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Druhá zmíněná kontrola je opět vizuálně-funkční kontrola zajišťující grafické ztvárnění záložek, 
pomocí kterých si může uživatel filtrovat obsah. Na rozdíl od klasického TabPanelu, který je součástí 
základní sady kontrol WPF, nepřepíná žádné panely či stránky, pouze informuje, pomocí události, o 
změně zvolené záložky a změnu samotného obsahu nechává na obsluze. Obsluha pak funguje tak, že 
filtruje jednotlivé položky obsahu na základě zvolené záložky. 
Samotná realizace této dvojice kontrol byla poměrně časově náročná. Jedním z nepochybných dů-
vodů byla neznalost prostředků jazyka C# ani technik tvorby kontrol. Jednalo se o čas investovaný do 
studia jazyka. Také se například ukázalo, že samotný efekt rozmazání pozadí ve WPF neexistuje11, a 
tak bylo třeba najít jinou cestu. 
 
 
Obrázek 4.2  – Designový obrázek prvního nasazeného vzhledu aplikace. Realizace pozadí, stínů a rozmazané lišty pro 
ikony měla na starost kontrola BlurryDock, záložkový panel určený pro filtrování obsahu pak kontrola FilterTab. 
 
Po překonání mnoha úskalí byly tyto kontroly nasazeny v hlavním programu a byla pomocí nich 
vytvořena první verze domácí obrazovky. S prvními testy se také ukázalo, že na počítačích s nižším 
grafickým výkonem dochází k velkým výkonnostním problémům. Aplikace působila neuvěřitelně 
trhaně, práce s ní byla téměř nemožná. Různými testy se ukázalo, že problém se skrývá v efektu stínu, 
který používají obě komponenty. Tento fakt mi následně potvrdilo velké množství programátorů, 
kteří podobný výkonnostní problém hlásili či řešili pomocí internetových fór, či blogů. Je zřejmé, že 
tento víceprůchodový shader je z nepochopitelných důvodů velice výkonnostně náročný, a to hlavně 
pro velké poloměry rozostření (radius stínu). 
 
                                                     
11
 Ve WPF existuje třída BlurEffect; tento efekt je však aplikován pouze na popředí, nikoliv na pozadí kontroly. 
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Po neúspěšných prvních testech nezbylo než vytvořit nový návrh GUI minimalizující počet využí-
vaných stínů a začít s implementací znovu. I přestože byla tvorba těchto komponent slepou uličkou, 
získané znalosti se staly velmi důležitými pro další postup práce. V novém designu aplikace bylo 
dbáno na minimální využívání stínů a složitějších efektů vypočítávaných v reálném čase. Zároveň 
bylo dbáno na čistotu a přehlednost uživatelského rozhraní a jeho prvků, stejně jako na čitelnost 
všech textů. Toho se design aplikace snaží docílit pomocí zobrazování všech textů na jednobarevných 
plochách. 
 
 
Obrázek 4.3 – Designový obrázek12 druhého nasazeného vzhledu aplikace. Oproti prvnímu došlo ke kompletnímu 
přepracování vzhledu aplikace, byly použity techniky pro práci s prostorem zmíněné v kapitole 2.1. 
 
Klíčovým prvkem, který by měl uživatel okamžitě zaregistrovat, je pás ikon reprezentující jednot-
livé náplně dotykové obrazovky. Tyto ikony jsou doplněny o popisky – název náplně, její typ, délka a 
doporučený věk čtenáře. Ikony jsou zobrazeny v pásu, kterým lze vodorovně pohybovat pomocí do-
tykového ovládání či pomocí ikon ve tvaru šipky. Obrazovka má vlastní nadpis a fotografie dotváří na 
pozadí tematickou atmosféru. Vlevo od nadpisu obrazovky se nachází filtr obsahu, který dynamicky 
filtruje zobrazované ikony podle volby uživatele. Spodní lišta černé barvy je pak společná pro 
všechny obrazovky a obsahuje funkční prvky, kterými jsou navigační tlačítka, tlačítka pro přepínání 
jazyků a počítadlo stránek. Jak bylo zmíněno výše, jednotlivé obrazovky pak mohou obsah této lišty 
modifikovat a volnou oblast doplnit například o nástroje pro ovládání přehrávání videa. 
                                                     
12
 Vložený obrázek je designerský náhled. Je zřejmé, že v kategorii Vesmír nebude na pozadí povodí řeky; že 
při použití filtru „školní“ nebudou zobrazeny odborné texty; a že na úvodní obrazovce nebude zobrazeno 
tlačítko zpět; apod. 
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 Posuvný panel, ve kterém byly vloženy ikony nejdůležitějších náplní, byl implementován pomocí 
komponenty SurfaceScrollViewer, která je součástí Microsoft Surface 2.0 SDK. Samotné ikony jsou 
reprezentovány kontrolou IconWidget, kterou jsem vytvořil. Nadpis i lišta s filtrem, stejně jako tla-
čítka pro změnu jazyka aj. jsou implementovány jako samostatné kontroly či třídy. 
Na statických datech jsem pak ověřil smysluplnost návrhu a funkčnost aplikace. Později byla sta-
tická data nahrazena zkušebními daty z databáze. Byl implementován filtr obsahu, který dokáže vy-
brat ikony (náplně) mající určité vlastnosti (například jsou určeny pro děti). Díky použití zkušebních 
dat z databáze bylo možné začít implementaci navigace – kliknutím na ikonu se uživatel dostane do 
nové, zatím prázdné obrazovky, kterou obsluhuje již jiná třída. Byla přidána tlačítka „zpět“ a „domů“, 
která umožňovala uživateli vrátit se o jednu obrazovku (úroveň) zpět či přímo na domácí obrazovku. 
Bylo přidáno „počítadlo stránek“ pro orientaci v posuvném panelu a tlačítka pro změnu jazyku. Také 
přibyla tlačítka pro posun posuvného panelu dopředu a dozadu, což byl podnět, který vyplynul z prů-
běžného testování od uživatelů. 
S novým designem jsem se taktéž rozhodnul odladit samotné přepínání mezi jednotlivými obra-
zovkami. Bylo zřejmé, že je třeba nově načítající se (novou) obrazovku zaměnit za aktuálně zobraze-
nou (starou) pomocí vybrané svižné animace. Samotná záměna bez animace totiž na uživatele půso-
bila mírně zmatečně ve smyslu „co vlastně se stalo?“. Animace jako taková také nabízela možnost 
vytvořit časovou prodlevu pro načtení obsahu. Alespoň zdánlivě. 
 
Z designu i funkčních prvků domácí obrazovky vychází obrazovka knihovny. V podstatě, 
z pohledu uživatelských rozhraní, lze říci, že se jedná o funkčně identickou obrazovku. Ikony repre-
zentující náplně nahradil přehledný textový seznam inspirovaný seznamy kategorií na Wikipedia.org. 
Ovládací prvky zůstaly stejné jako u domácí obrazovky – seznamem lze listovat pomocí posunu/švihu 
vpravo či vlevo a stejně tak pomocí šipek umístěných na hranách obrazovky. Po kliknutí na položku 
ze seznamu dojde k jejímu otevření. 
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4.4 Přechod mezi obrazovkami 
Animace přechodu mezi obrazovkami je klíčovou součástí 
systému. Po té, co uživatel zvolí položku vyvolávající změnu 
obrazovky, dojde k okamžité animaci výměny obrazovek. Uživa-
tel tedy ví, že jeho požadavek byl systémem přijat a nyní se zpra-
covává. Nově zobrazená obrazovka dostává prostor k prezentaci 
sebe samotné a svého obsahu. Zatímco se načítá, je zobrazena 
barevná plocha s informativním textem, že probíhá načítání. 
Původní myšlenkou bylo, že načítání dat do obrazovky bude 
možné provést již během samotné animace (která trvá 1000 ms). 
Ukázalo se však, že v případě, kdy součástí načítání je vytváření 
kontrol v okně, musí se toto vytváření provést v UI vlákně, což 
způsobuje znatelnou neplynulost animace v okamžicích zane-
prázdnění UI vlákna. A to je prezentačně nepohodlné. Obrazovka 
má tedy možnost spustit načítání již během animace, musí však 
pro načítání využít jiné vlákno a samotné komponenty vytvořit až 
po dokončení animace13. 
Samotná změna obrazovek je provázena několika voláními 
metod každé obrazovky, jak je naznačeno na obrázku 4.4 a také 
uvedeno v kapitole 4.1. Oranžově označené metody Build() a Preload() jsou volány pouze jednou pro 
každou obrazovku a to během jejího vytváření a inicializace dat. U Domácí obrazovky je to tedy 
jednou za celé spuštění aplikace, u ostatních obrazovek vždy, když byly uvolněny z paměti. 
 
Záměna obrazovek je nejprve oznámena obrazovce, která je opuštěna pomocí metody Before-
Leave(). Obrazovka zde ukončí animace a jiné operace, jako například přehrávání. Následně je volána 
metoda Enter() nově zobrazované obrazovky, jež dá obrazovce prostor pro vytvoření, či resetování 
základní obrazovky, která bude zobrazena během načítání. 
Následně je spuštěna animace záměny obrazovek, jejíž provedení zajišťuje třída MainWindow. Po 
dokončení animace je volána dvojice LoadAndShow(), která zajistí načtení a zobrazení obrazovky, a 
Leave(), která zajistí ukončení činnosti (většinou spojené s uvolněním zdrojů) opouštějící obrazovky. 
4.5 Spojení s daty 
Propojení samotné aplikace programované v jazyce C# s databází MySQL může být realizováno 
dvěma způsoby. Buďto si celý connector14 a mapování dat na objekty naprogramujete sami, nebo 
využijete prostředků pro práci s daty, které nabízí Microsoft Visual Studio. Já osobně, neznalý druhé 
možnosti, jsem začal celý connector programovat sám. Až v okamžiku, kdy jsem řešil potíže 
s mapováním dat na objekty, mi bylo doporučeno využít Entity Framework, který popisuji 
v kapitole 2. 
 
                                                     
13
 Tato vlastnost systému není programově podmíněna, jedná se pouze o logický fakt. 
14
 Třídu obsluhující spojení s databázovým serverem. 
 
Obrázek 4.4 – Časová osa symbolizu-
jící průběh volání metod tříd odvoze-
ných od abstraktní třídy Screen. 
 Na Entity Frameworku je oprav
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Obrázek 4.5 – Dolní lišta slideshow. Vlevo jsou umístě č
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a vpravo přepínání jazyků a počítadlo obrázků. 
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Implementace slideshow nebyla zdaleka tak snadná, jak se zdálo. Ve snaze maximalizovat poho-
tovost reakce systému, jsem se rozhodl pro vytvoření jisté cache, nebo spíše preloaderu (přednačtení) 
obrázků. Systém měl fungovat velice jednoduše: Obrazovka si vytvořila vlákno na pozadí 
(BackgroundWorker) s nízkou prioritou, které načítalo obrázky na pozadí. To celé jsem se rozhodl 
otestovat vytvořením samostatné aplikace a až následně zahrnout kód do programu pro dotykové 
obrazovky. 
Obrázky jsou .Net reprezentovány například třídou BitmapImage. Vytvoření a inicializace této 
třídy (tzn. načtení obrázku) může běžet ve vlákně na pozadí, protože BitmapImage je Freezable a 
tudíž může být přenášen mezi vlákny (z vlákna na pozadí do UI vlákna). Pro zobrazení obrázku obsa-
huje základní sada kontrol WPF kontrolu překvapivě nazvanou Image. Tato kontrola zobrazuje ob-
rázky například třídy BitmapImage. Ukázalo se však, že vývojáři z Microsoftu zakomponovali do této 
kontroly nějaké tajné kouzlo, které způsobuje, že samotné přiřazení BitmapImage do Image trvá ne-
úměrně dlouho. Je zřejmé, že zde dochází ke změně velikosti obrázku doprovázené vyhlazením a 
samotné vykreslení rastru. A protože toto přiřazení musí proběhnout v UI vlákně a je časově relativně 
náročné (uživatelsky postřehnutelné), způsobovalo přednačítání obrázků znatelnou neplynulost a 
zamrzání uživatelského rozhraní. Nakonec se ukázalo, že načtení několika desítek obrázků ve vyšším 
rozlišení způsobí vyčerpání celé dostupné paměti programu a způsobí pád aplikace. 
 
Bylo třeba nalézt jiné řešení, kdy si slideshow zachová potřebnou svižnost, ale nedojde při tom 
k využití všech dostupných výpočetních prostředků. Řešení se nabídlo při zkoumání čerstvě vydaného 
Consumer Preview chystaných Windows 8. Vývojáři do galerie Windows 8 implementovali zajíma-
vou vlastnost. Aby dokázali svižně načítat obrázky, načítali je ve velmi nízkém rozlišení a teprve poté 
až v rozlišení obrazovky. Když uživatel albem pouze rychle listoval, celý průběh byl plynulý, i když 
se obrázky zobrazovaly dosti nekvalitně. I to ale uživateli stačí pro přiměřené identifikování, zda se 
jedná o hledaný obrázek, či ne. Až následně, po načtení nízkého rozlišení se spustilo načítání 
vysokého rozlišení. Uživatel má tedy pocit, že systém reaguje svižně a nyní pouze donačítá detaily. 
Toto elegantní řešení jsem se rozhodl implementovat. K tomu stačilo využít dobře fungující prio-
rity Dispatcherů UI vlákna, aby se během postupného načítání projevily změny v okně a aby systém 
během načítání skrýval ovládací prvky. 
Prezentace 
Další implementovanou obrazovkou s vlastním obsahem je obrazovka Prezentace, zobrazující ob-
sah připojení PowerPointové prezentace (dále PP prezentace). Když jsem zkoumal jakým způsobem 
zakomponovat slidy PP prezentace do aplikace jinak, než je spuštění aplikace Microsoft PowerPoint, 
nalezl jsem pouze jeden způsob – exportovat slidy jako obrázky do souboru a tyto obrázky poté 
načítat. 
Ukládání souborů na disk a jejich následné načítání je, dovolil bych si říci, barbarské řešení. Bo-
hužel, podle dostupných materiálů, není v příslušných knihovnách PowerPointu žádná jiná funkce, a 
tak nezbylo než použít tuto. 
K implementaci obrazovky byla použita již hotová obrazovka slideshow, jen byl zaměněn zdroj 
dat. Aby byla prezentace plnohodnotná, přibyl do implementace slideshow (tedy i prezentace) celoob-
razovkový režim prohlížení. Ten se spustí, pokud je prezentace (slideshow) spuštěná v automatickém 
režimu listování v okamžiku načtení druhého slidu (fotografie), a deaktivuje se libovolnou interakcí 
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uživatele s obrazovkou (třeba pomocí poklepání). Zobrazení v celoobrazovkovém režimu spočívá 
v skrytí spodní lišty obrazovky a navigačních tlačítek. Uživateli je tedy zobrazen pouze obrazový 
obsah s popiskem. Při celoobrazovkovém režimu je také deaktivováno vícenásobné načítání (načítání 
méně kvalitního a následně kvalitního obrázku), protože není třeba dbát na ošetření prodlevy systému 
během načítání. 
Video 
Video je jednoduchá obrazovka podobného konceptu jako slideshow či prezentace. Obsahem této 
obrazovky je jeden video soubor, který je automaticky spuštěn a uživatel má možnost jej pomocí jed-
noduchých prvků ovládat. 
Video je zobrazováno pomocí vestavěných kontrol WPF. Jejich funkcionalita je podobná funkcio-
nalitě Windows Media Playeru a to hlavně díky tomu, že využívají stejnou základnu kodeků. Pro 
ovládání jsou použity podobné prvky, jako u slideshow a prezentace. Video je možné spustit, poza-
stavit; posunout vpřed a vzad o fixní počet sekund a to pomocí tlačítek, gesta posunu i pomocí lišty 
s časovým průběhem videa (seek baru). Původně zamýšlená funkcionalita zrychlení videa, kdy by 
bylo možné video přetáčet podobným způsobem, jak tomu bylo u VHS videokazet, nakonec nebyla 
implementována právě z důvodů omezené funkcionality kontrol15. 
Video soubor je uložený na lokálním disku a v databázi je pouze jeho název. Jeho načtení je pro-
váděno během metody LoadAndShow(). Po tu dobu je uživateli zobrazen nápis informující ho o této 
skutečnosti. Přehrávání videa je ukončeno opuštěním obrazovky. Stejně jako u slideshow a prezen-
tace se obrazovka Video po určitém časovém intervalu přepne do celoobrazovkového režimu. 
Článek 
Textově založený obsah zobrazuje obrazovka nazvaná Článek. Jejím obsahem je libovolný text 
s obrázky, který je uložený v třídě FlowDocument. Tato třída hostuje a formátuje volně plynoucí 
text16, podobně jak je tomu v dokumentech HTML. Na rozdíl od HTML však využívá minimum 
sémantických značek, a tak není kupříkladu nadpis definován pomocí sémantické značky H1, ale 
pomocí změny velikosti fontu. 
Obrazovka článek zobrazuje tyto dokumenty po sloupcích zprava doleva. Toto zobrazení kore-
sponduje se snahou sjednotit směr posouvání obsahu všech obrazovek. Připomeňme, že domácí obra-
zovka obsahuje pás ikon, který je možný horizontálně posouvat; slideshow, prezentace i video obsa-
huje funkcionalitu, kdy pomocí gesta posunutí lze změnit obrázek, slide či provést posun v čase vi-
dea. 
V počítadle stránek, které je zobrazeno v dolní liště, je zobrazeno číslo aktuální stránky, na které 
se uživatel nachází. 
 
                                                     
15
 Použitá kontrola MediaElement sice tvrdí, že umí změnit video playback ratio, nicméně tato funkcionalita u 
většiny formátů nefunguje. Na vině jsou údajně kodeky, které jsou ve WPF použity. 
16
 Volně plynoucí text (flow text), opakem je pak z pohledu WPF pevně fixed text. V dokumentech s flow 
textem se text přizpůsobuje šířce elementu, ve kterém je zobrazen. Nemění se velikost písma, ale délka řádku. 
Zatímco dokumenty typu fixed text jsou sázeny absolutně vůči pevným rozměrům stránky. Při zmenšení šířky 
elementu se zmenší celá stránka včetně velikosti písma.  
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V této kapitole bylo popsáno uživatelské rozhraní obrazovek s vlastním obsahem a implementace 
těchto obrazovek. Byly vyjmenovány stěžejní nástroje a kontroly, které byly pro implementaci pou-
žity a vysvětlen význam a užití jednotlivých prvků uživatelského rozhraní.  
4.7 Průběžné testování 
Každá vyvíjená aplikace vyžaduje testování. Důležité je určit, které vlastnosti aplikace jsou pro 
testování klíčové. V mém případě jsem si za klíčové vlastnosti aplikace zvolil intuitivitu, 
interaktivnost a plynulost, jako subjektivní vlastnosti působící na uživatele a využití výpočetních 
zdrojů (CPU, GPU, GRAM a RAM) jako měřitelné vlastnosti aplikace. Naopak na vlastnosti jako 
například reakce na vnější chyby či selhání vnějšího zdroje nebyl kladen takový důraz. 
 
Ve smyslu hesla „testing is not a phase, it’s a lifestyle“ probíhalo při vývoji průběžné testování 
aplikace zaměřené převážně na uživatelské rozhraní, pohotovost, plynulost a přehlednost aplikace. 
Bylo klíčové odstranit všechny chyby, které by mohly způsobovat výkonnostní problémy a které by 
snížily zážitek uživatele a jeho soužití s aplikací. 
Metodika testování byla poměrně jednoduchá. Každá nově vytvořená část aplikace byla verifiko-
vána proti návrhu aplikace, zda splňuje původně zamýšlený záměr. Zda existují všechny prvky ovlá-
dání, zda jsou jasně a zřetelně umístěny a jejich význam není pochybný. Dále bylo otestováno, zda se 
tyto prvky chovají dle očekávání a také zda uživateli poskytují dostatečně rychle a přehledně odezvu 
o zachycení jeho interakce s prvkem. 
Následně byl program otestován pomocí nástrojů na sledování měřitelných vlastností programu. 
Volně dostupný program Process Explorer z dílen Microsoftu poskytl přehledné údaje o využití vý-
početních zdrojů (CPU, GPU, GRAM a RAM). Zároveň jsem testoval pomocí WPF Performance 
Suite, což je utilita umožňující sledovat výkonnostní parametry uživatelské rozhraní WPF, jako na-
příklad počet snímků za sekundu. 
Poměrně pravidelně jsem také aplikace prezentoval vybraným lidem, kteří měli možnost si její 
aktuální verzi vyzkoušet a okomentovat. Mezi tyto lidi patřil samozřejmě vedoucí mé bakalářské 
práce, dále mí kolegové ze školy a spolubydlící, kteří tvořili základnu „běžných uživatelů“ a 
v neposlední řadě lidé z Univerzity Palackého, které se vývoj této aplikace znatelně týká. 
Vždy jsem tuto aplikaci uživateli předložil a sledoval jeho práci s ní. Tato sezení s uživateli mne 
dovedla ke spoustě vylepšení či opravám v aplikaci, které jsem si uvědomil až v okamžiku, kdy jsem 
viděl aplikaci používat někoho jiného. Jednalo se například o již zmíněné animace přechodů mezi 
obrazovkami; přidání šipek ke všem posuvným panelům pro případ, že uživatel nechce panelem po-
sunovat pomocí švihu, či jej to nenapadne; nebo naopak přidání možnosti listovat slideshow pomocí 
švihu. 
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5 Pokračování vývoje a další uplatnění 
Hlavní motivací pro vývoj této aplikace byla nabídka z Přírodovědecké fakulty Univerzity Palac-
kého v Olomouci (dále jen PřF UP) na vývoj aplikace tohoto charakteru pro potřeby nově vznikají-
cího návštěvnického centra Pevnost poznání. Jednalo se o možnost implementovat moderní uživatel-
ské rozhraní pro dotykové obrazovky, zabývat se uživatelskými rozhraními, multimédii i designem. 
Cílem bylo navrhnout aplikaci obsahující velmi jednoduše vypadající a intuitivně ovládatelné uži-
vatelské rozhraní. S tímto cílem bylo po celou dobu na práci nahlíženo. V průběhu navrhování uživa-
telského rozhraní jsem prošel mnoho návrhů, kvůli ověření funkcí existujících řešení, stejně tak 
spoustu návrhů vytvořených z existujících řešení, či z vlastních nápadů. Lepší z nich jsem ověřoval na 
primitivních prototypech uživatelského rozhraní. Stále více a více jsem se snažil maximalizovat pře-
hlednost uživatelského rozhraní a jednotlivé obrazovky vzájemně designově propojit. Cesta k tomuto 
cíli nebyla zdaleka přímočará. Čím jednodušeji aplikace nyní vypadá, tím úspěšnější tato cesta podle 
mne byla. 
Tato aplikace vznikla v souladu s požadavky PřF UP v rámci vzájemné spolupráce. Při zkoumání 
teorie i při tvorbě uživatelského rozhraní jsem objevil mnoho zajímavých věcí z oboru uživatelských 
rozhraní, multimédii i designu. Koncept aplikace se mnohokrát měnil. Aktuálně vytvořená funkční 
verze dobře poslouží jako základ pro budoucí aplikaci, která bude umístěna v novém návštěvnickém 
centrum Pevnost Poznání. 
Moderní trendy v multimediálních aplikacích, které jsem zkoumal během zimního semestru a jež 
jsem popsal v kapitole 2, jasně ukazují směr vývoje uživatelských rozhraní moderních aplikací pro 
dotykové ovládání. Klíčovou vlastností není počet uživateli poskytnutých funkcí, nýbrž přehlednost, 
intuitivnost a plynulost ovládání, někdy i na úkor funkcionality aplikace. V duchu tohoto poznatku 
jsem se snažil aplikaci navrhnout a vyvíjet. Během samotného řešení aplikace se však objevila 
spousta nových, velmi zajímavých poznatků, které by bylo dobré v budoucím vývoji vzít v potaz. 
Návrh aplikace byl soustředěný na vývoj uživatelského rozhraní aplikace, nikoliv na tvorbu kon-
krétního obsahu. Samotnou aplikaci většina testovacích uživatelů hodnotila jako přehlednou a neměla 
problém se ji naučit ovládat. Budoucí vývoj by se tedy měl zaměřit spíše na návrh kvalitního, popu-
lárně podaného obsahu aplikace. Ukázalo se, že samotné video, které si uživatel spustí z domácí ob-
razovky, nebude mít bez kontextu dostatečnou vypovídací hodnotu. Stejně tak jak rozsáhlé textové 
články nejsou populárně podaná informace. Je tedy zřejmé, že bude třeba najít společnou cestu pre-
zentace informací, někde mezi videem, slideshow a článkem. 
Takovou cestou by mohl být nový obsahový formát, nazvaný kupříkladu multimediální článek. 
Jednalo by se o formát vytvořený spojením možností prezentačních aplikací typu PowerPoint 
a časopisových článků. Článek by obsahoval několik stran, respektive slidů. Každý tento slide by se 
skládal z obsahu (náplně), layoutu a grafické podoby. Náplní článku by byl text, obrázky, videa aj. 
Layout by byl definován pomocí propracovaných šablon. Šablona by jasně definovala kde je 
prostor pro nadpis, kde prostor pro delší text, kde pro obrázky. Tím, že by byly definované „boxy“ 
pro text, byla by přibližně definována i délka textu. Součástí definice layoutu by byla definice stylů – 
velikosti písma, zarovnání aj. Taková šablona by se dala přirovnat například k dobře graficky vypa-
dajícímu časopisovému článku, avšak bez obsahu – místo obsahu by byly prázdné boxy, které by 
autor nebo sazeč vyplnil, tedy vložil nadpis, text, připojil fotografie. Nabídka šablon by byla rozsáhlá. 
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Od textově plných slidů až po slide, na kterém je umístěno celoobrazovkově pouze jedno video, či 
obrázek s popiskem. Tím by došlo k sjednocení textu a obrazového obsahu. 
Dalším prvek systému multimediálních článků by byla definice grafické podoby. Pomocí předde-
finovaných stylů by mohl autor článků nebo sazeč měnit vzhled slidu – barvu pozadí, barvy nadpisu i 
textu, rámečky apod. Grafické styly by měly být striktně odděleny od šablon, aby mohlo dojít ke 
změnám v grafických stylech bez změny obsahu a naopak. 
Je zřejmé, že takto komplexně definovaný obsahový formát bude vyžadovat vlastní editor, ve kte-
rém budou multimediální články vytvářeny, stejně tak jako definici formátu popisu těchto článků 
i jednotlivých šablon. 
 
 
Obrázek 5.1 – Ukázka jednoduchého statického slidu (stránky) multimediálního článku 
 
Další, do budoucna zamýšlenou obsahovou náplní aplikace, jsou zásuvné moduly. To, že takovýto 
druh náplně bude v aplikaci potřebný, jsem si uvědomoval už v raných fázích návrhu. Nicméně jsem 
jej pro jeho nekonkrétnost a z časových důvodů nakonec nezahrnul ani do plánu implantace. 
V návrhu se o něm zmiňuji pouze okrajově. 
Tyto zásuvné moduly, bychom mohli rozdělit na dva druhy podle účelu – hry a aplikace. Hry by 
byly pravděpodobně nejpříjemnější a nejpřirozenější studijně hravou náplní aplikace pro nejmenší 
návštěvníky centra. Děti předškolního věku, které ještě neumějí číst, by bylo možné zabavit pomocí 
jednoduchých her – byly by to například poznávací hry, hry s fyzikálními principy apod. Takových 
her je dnes k dispozici poměrně velké množství, a tak je z čeho vybírat a nechat se inspirovat.  Samo-
zřejmě by nebyly hry určené pouze pro děti předškolního věku, ale mohly by být určeny k zajímavé 
demonstraci jednotlivých principů, například z fyzikální, chemické či matematické oblasti, pomocí 
interaktivních prezentací. 
Aplikacemi by pak byly účelové nástroje, například aplikace pro ovládání exponátů, aplikace pro 
interakci s expozicí nebo aplikace pro testování vědomostí žáků. PřF UP má v aktuálním seznamu 
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nápadů návštěvnického centra několik exponátů, které bude možné jednoduchým způsobem ovládat 
pomocí dotykové obrazovky. Příkladem by mohla být aplikace na interaktivní prezentace broků17. 
Uživateli by se spustila aplikace s digitální prezentací jednotlivých, v návštěvnickém centru vystave-
ných, exemplářů brouků. Při procházení touto prezentací, či po kliknutí na daný druh, by se 
v prostoru expozice rozsvěcovala bodová světla, navádějící návštěvníka do správné vitríny. Uživatel-
ská interakce by mohla fungovat i opačným směrem – od exponátu k dotykové obrazovce. Není stě-
žejní hledat přesnou hranici mezi pojmy hra a aplikace, i aplikace pro ovládání exponátu může být 
hrou. 
 
Do budoucna bych také rád vyzkoušel nové prototypy uživatelského rozhraní. Stavová lišta, zob-
razená v dolní části obrazovky, je podle mého názoru velmi dobře vyřešený prostředek pro uložení 
potřebných ovládacích prvků. V rámci grafického návrhu bych chtěl, zejména kvůli celoobrazovko-
vému režimu přehrávání videí, vyzkoušet variantu s poloprůhlednou lištou. Dále bych chtěl vyzkoušet 
jiný způsob prezentace náplní na úvodní obrazovce, než jsou ikony, jiné typy přechodů mezi obra-
zovkami a jiné grafické ztvárnění navigace mezi obrazovkami. 
Nápadů a inovací se dnes a denně objevuje mnoho. Zároveň s grafickou podobou aplikace je třeba 
dbát i na její funkčnost. Do budoucna bude třeba vyřešit práci s centrálním zdrojem dat, který bude 
pro všechny dotykové obrazovky společný. Také by bylo vhodné vytvořit propracovanou strategii pro 
práci s paměťovými zdroji – ne vždy je vhodné načtený obsah obrazovky uvolňovat z paměti po jejím 
opuštění. V této verzi aplikace se tak neděje pouze u domácí obrazovky. Ostatní obrazovky jsou při 
opuštění uvolněny z paměti, protože velikost místa v paměti zabraná zobrazovaným multimediálním 
obsahem může mít i stovky megabajtů. 
 
Vývoj této aplikace poskytl dobrý základ pro vytvoření rozsáhlejší aplikace, která bude spuštěna 
v roce 2014 v návštěvnickém centru Pevnost poznání. V rámci studia existujících řešení jsem vybral a 
popsal zajímavé prvky uživatelského rozhraní multimediálních aplikací; popsal jsem způsob katego-
rizace encyklopedického obsahu; uvedl gesta pro ovládání dotykových aplikací; krátce zmínil význam 
moderní designové techniky white-space. Dále jsem popsal použité vývojové nástroje i databázové 
systémy. Značnou část času jsem věnoval také studiu dat zobrazovaných v dotykových kioscích 
umístěných v galeriích, muzeích a návštěvnických centrech. 
V rámci návrhu uživatelského rozhraní jsem popsal jednotlivé obrazovky systému a jejich funkce 
způsobem odstiňujícím možnosti programovacích nástrojů. Vytvořil jsem několik grafických návrhů, 
které jsem dále rozvíjel až do předpokládané podoby. 
Navrženou aplikaci jsem implementoval ve zvolených vývojových nástrojích. Vytvořil jsem 
funkční aplikaci a k ní sadu testovacích dat. Funkčnost aplikace a uživatelského rozhraní jsem 
v průběhu vývoje opakovaně ověřoval. 
  
                                                     
17
 Za slovo „brouků“ lze dosadit opravdu jakákoliv kolekce předmětů – ptáci, mušle, ba i historické počítače. 
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 Příloha B: ER diagram
Tabulky 
content_article 
content_metacommon 
content_metasolo 
content_presentation 
content_slideshow 
content_video 
dictionary 
 
Pohledy 
content_metageneral 
 databáze 
Tabulka obsahující data článku. Textovou podobu bez obrázků
Metadata náplně společná pro všechny náplně daného tématu.
Metadata jedné konkrétní náplně. 
Tabulka obsahující data prezentace (nikoliv samotnou prezentaci).
Tabulka obsahující adresy obrázků pro slideshow.
Tabulka obsahující data pro video (nikoliv samotné video).
Slovník názvů, kdy jeden název je přeložen do všech jazyků
Sloučení content_metacommon a content_metasolo. Popsáno níže.
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Příloha C: Obsah přiloženého DVD 
• Zdrojové soubory a spustitelná verze aplikace. 
• Instalační manuál. 
• Vybrané prerekvizity k běhu aplikace. 
• Zdrojové soubory designových návrhů aplikace 
• Plakát reprezentující tuto práci. 
• Digitální verze této zprávy vč. zdrojového souboru. 
 
